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ส่วนใหญ่แล้วผู ้ที ่ใช้คอมพิวเตอร์ มักจะรับรู ้ข้อมูลหลังจากการประมวลผลเมื ่อใช้
คอมพิวเตอร์ผ่านทางจอแสดงผล  ไม่ว่าจะเป็นการพิมพ์ตัวอักษรหรือการคลิกเมาส์ เรา

เสียงกับงาน
ประดิษฐ์ แสงไกร

มัลติมีเดีย

โดย
จะเห็นได้ว่า การรับรู้ข้อมูลข่าวสารดังกล่าวมักจะเป็นการรับรู้ผ่านการมองเห็นแทบท้ังส้ิน แต่เม่ือเปรียบเทียบ
กับการใช้ชีวิตประจำวันยังมีอีกส่วนหนึ่งที่เรารับรู้ควบคู่ไปกับการมองเห็น นั่นก็คือการได้ยิน ดังนั้นในการ
ออกแบบส่ือมัลติมีเดียต่างๆ เราจะพบเห็นการให้ความสำคัญกับเสียงในน้ำหนักท่ีเท่ากันกับภาพ โดยเฉพาะ
งานด้านวิดีโอเกม เพราะผู้ออกแบบวิดีโอเกมเล็งเห็นถึงความสำคัญในการสร้างความสมจริงให้กับผู้เล่น
เราจึงเห็นได้ว่า วิดีโอเกมในปัจจุบันได้มีการกำหนดข้อจำกัดในส่วนของฮาร์ดแวร์ต่างๆ รวมถึงการ์ดเสียงใน
คอมพิวเตอร์ เพ่ือรองรับความต้องการน้ันๆด้วยเช่นกัน ไม่เพียงเท่าน้ัน  สถาปนิก   มัณฑนากร  นักออกแบบเวที
นักสังคมวิทยา  นักดนตรี  และศิลปินท่ีทำงานเก่ียวกับเสียง จึงต้องรู้และเข้าใจบทบาทของเสียงท่ีมีต่อสัมผัส
การรับรู้ของมนุษย์และผลของปัจจัยภายนอกท่ีมีต่อเสียงดังกล่าว

เมื่อเรานำทั้งเสียงกับภาพเข้ามาใช้ในงานของเราแล้ว ทั้งสองสิ่งจะเกื้อหนุนและเป็นแรงผลักดัน
ให้ฝ่ายใดฝ่ายหน่ึงมีน้ำหนักในการนำเสนอมากข้ึน เน่ืองจากเสียงจะเป็นปัจจัยบ่งบอกถึงขอบเขตของสถานท่ี
ท่ีเกิดเสียงไปด้วย ซ่ึงปัจจัยท่ีทำให้เรารับรู้ขอบเขตท่ีเกิดเสียงน้ันคือสภาพเสียงก้อง (Reverberation)  เม่ือ
สถานท่ีแตกต่างกันออกไป ลักษณะเสียงก้องท่ีเกิดข้ึนย่อมแตกต่างกันออกไปด้วย แต่การรับรู้ท่ีว่าน้ีต่างจาก
การรับรู้ทางตา เพราะการรับรู้เสียงท่ีว่าน้ีเกิดจากนิยามท่ีสมองสร้างข้ึนจากประสบการณ์เดิมว่า สภาพแวดล้อม
ของเสียงน้ันๆ เป็นอย่างไร

ลักษณะทางกายภาพของเสียงเกิดจากการเปล่ียนแปลงของอากาศรอบๆตัวเรา ส่งผลให้เกิดคล่ืนเสียง
หลังจากนั้นสมองจะแปรสัญญาณที่รับรู้ผ่านหู เกิดเป็นคลื่นไฟฟ้าที่ความถี่เดียวกัน และรับรู้เสียงดังกล่าว
โดยท่ัวไปเรามักใช้หน่วยวัดความถ่ีของเสียงเป็นเฮิร์ตซ์ (Hertz) หรือรอบต่อวินาที ท้ังน้ี หลังจากเสียงใดๆ เกิดข้ึน
ก็ตาม สมองของมนุษย์จะกำหนดรับรู้ตามสภาพของเสียงนั้นๆ โดยทั่วไปเวลาที่เรารับรู้เสียงที่ความถี่ต่างๆ
สมองจะส่ังการว่าเสียงสูงเกิดข้ึนในสถานท่ีซ่ึงแตกต่างจากเสียงต่ำ ดังจะเห็นได้ว่าเวลาท่ีเราฟังเสียงสูง เรา
จะรู้สึกว่าเสียงลอยข้ึน ส่วนเวลาท่ีเราฟังเสียงต่ำ เสียงจะกดลงต่ำ หูของมนุษย์สามารถรับรู้เสียงได้ท่ี 20 ถึง 20000
เฮิร์ตซ์ และจะตอบสนองย่านความถ่ีของเสียงพูดมนุษย์ได้ดีท่ีสุด แต่มีข้อสังเกตอยู่บางประการ น่ันคือ มนุษย์
จะไม่สามารถแยกแยะการเปล่ียนแปลงความถ่ีได้ทุกคร้ัง เพราะปัจจัยสำคัญท่ีเก่ียวข้องกับการรับรู้อีกอย่างหน่ึง
คือความเข้มของเสียง (Intensity)
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เสียงสร้างปรากฏการณ์การรับรู้ของมนุษย์ได้หลายประการ อาทิ

เสียงทำให้เรารับรู้ต้นกำเนิดของเสียง
ในบางคร้ัง เม่ือเราฟังเสียงโดยปราศจากภาพ ก็สามารถทำให้เรารับรู้ได้ว่าเสียงน้ันๆ มีท่ีมาอย่างไร

และมีผลต่อการรับรู้โดยตรง ยกตัวอย่างเช่น เราสามารถระบุวัตถุได้ทันทีเม่ือได้ยินเสียงแก้วแตก เสียงเดิน
บนสนามหญ้า เป็นต้น ปรากฏการณ์ของเสียงในลักษณะน้ีเกิดข้ึนในชีวิตประจำวันของทุกคน ไม่ว่าจะในสำนักงาน
บนรถประจำทาง หรือในรถยนต์ส่วนบุคคล ท้ังน้ีถือว่าเป็นการยากท่ีมนุษย์จะรับรู้เสียงลักษณะต่างๆ ดังกล่าว
ในเวลาเดียวกัน เน่ืองจากมีความขัดแย้งกันอยู่ ผู้ออกแบบเสียงจึงหลีกเล่ียงในการใช้เสียงในกรณีน้ีพร้อมๆกัน
ในการวิจัยบางคร้ังระบุได้ว่าปัจจัยในด้านเสียงเป็นตัวแปรสำคัญอย่างหน่ึงท่ีส่งผลต่อผลการวิจัย  ดังจะเห็น
ได้จากการทดลองในเร่ืองเง่ือนไขแบบคลาสสิก (Classical Conditioning)1

เสียงทำให้เรารับรู้ถึงข้อความแฝง
ในชีวิตประจำวันของเรานั้น เราได้ยินเสียงเพลงประกอบโฆษณามากมาย เพลงเหล่านั้นทำหน้าที่

เปรียบเสมือนภาพสัญลักษณ์แทนสินค้าชิ้นต่างๆ ไม่ใช่แค่เพลงประกอบโฆษณาเท่านั้น ที่สามารถสร้าง
ความหมายแฝงให้กับเสียง เราสามารถพบกรณีศึกษาดังกล่าวจากภาพยนตร์ ละครโทรทัศน์ รายการวิทยุ หรือ
แม้กระท่ังระบบปฏิบัติการบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์

เสียงเป็นตัวจำลองสถานการณ์
ในการใช้งานแอพพลิเคช่ันต่างๆ เสียงนับเป็นส่วนสำคัญในการป้อนข้อมูลกลับสู่ผู้ใช้  เพราะในความ

เป็นจริงแล้ว เสียงกับภาพเป็นสิ่งที่อยู่คู่กันอย่างหลีกเลี่ยงมิได้ อย่างเช่นในวิดีโอเกม เราคาดหวังว่าจะได้
ยินเสียงปืนของคู่ต่อสู้ดังข้ึนเม่ืออยู่ใกล้เรามากข้ึนเร่ือยๆ ในทางกลับกัน เสียงดังกล่าวก็จะเบาลงเม่ืออยู่ไกลเรา
ออกไป ในท่ีน้ีคู่ต่อสู้คือการรับรู้ด้านภาพของเราน่ันเอง เช่นเดียวกัน เม่ือเราเห็นภาพคนเดินอยู่ในโถงทางเดิน
เราย่อมคาดหวังว่าจะได้ยินเสียงก้องและเสียงสะท้อนท่ีเกิดจากการตอบสนองต่อเสียงน้ันๆ ด้วยเช่นกัน

มนุษย์ไวต่อการจับทิศทางเสียงเป็นอย่างมาก เน่ืองจากเป็นผลของสัญชาตญาณในการเอาตัวรอดของ
มนุษย์ การได้ยินถือเป็นการเฝ้าระวังภัยท่ีอาจจะมาถึงตัวเรา  ดังน้ัน การออกแบบวิดีโอเกมจึงจำเป็นจะต้องใช้
ลำโพงมากกว่า 2 ตัวข้ึนไป เพ่ือให้อรรถรสในการจับทิศทางเสียงเป็นไปอย่างสมจริง อีกท้ังยังต้องสร้างปรากฏการณ์
ท่ีเกิดจากทิศทางของเสียง เช่น ด็อปเปลอร์เอฟเฟ็คท์ (Doppler effect)2 และเสียงสะท้อนอีกด้วย

1 เง่ือนไขแบบคลาสสิก เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาในการเสริมแรงรูปแบบหน่ึง ซ่ึงคิดค้นโดยอีวาน พาฟลอฟ (Ivan Pavlov) นักจิตวิทยา
ชาวรัสเซีย ซ่ึงทฤษฎีดังกล่าวสามารถเห็นได้ชัดจากการทดลองของพาฟลอฟคร้ังหน่ึง ซ่ึงพาฟลอฟ ได้วางเง่ือนไขกับสุนัขของเขาเอง
โดยการท่ีให้สัญญาณกระด่ิงก่อนการให้อาหาร แล้วสังเกตปฏิกิริยาตอบสนองของสุนัข แล้วค่อยๆลดจำนวนการให้สัญญาณกระด่ิง
ลงตามลำดับ แต่ปรากฏว่าสุนัขก็ยังคงมีปฏิกิริยาตอบสนองเหมือนเดิม

2 ด็อปเปลอร์เอฟเฟ็คท์ หรือ ด็อปเปลอร์ชิฟท์ (Doppler Effect, Doppler Shift) เป็นปรากฏการณ์ทางเสียง เมื่อแหล่งกำเนิดเสียง
หรือผู้สังเกตการณ์เคล่ือนท่ี ส่งผลให้ความยาวช่วงคล่ืนเปล่ียนแปลงและมีผลกับความถ่ีของเสียงของผู้สังเกตการณ์
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เสียงเป็นส่ือสร้างอารมณ์
เสียงสามารถเป็นตัวสร้างอารมณ์ต่างๆได้ เน่ืองด้วยเสียงมีผลต่ออารมณ์ในส่วนของจิตใต้สำนึก ไม่ว่า

จะเป็นเสียงผู้คนโห่ร้องดีใจ หรือเสียงเพลงปลุกใจให้รักชาติต่างๆ เราจึงสังเกตได้ว่าในปัจจุบันส่ือมัลติมีเดียต่างๆ
มักจะสอดแทรกเสียงท่ีสร้างอารมณ์เพ่ิมเข้าไปมากข้ึน อีกท้ังยังสร้างอารมณ์และความรู้สึกถึงส่ิงท่ีอยู่นอกจอ
แสดงผลอีกด้วย

และจากปรากฏการณ์ข้างต้น เราสามารถแยกแยะวิธีการสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างเสียงกับผู้ใช้งาน
แอพพลิเคช่ันได้เป็น 4 กรณี น่ันคือ

1. ผู้ใช้งานเป็นผู้สร้างเสียงท่ีตัวผู้ใช้เองหรือผู้อ่ืนสามารถได้ยินได้
ในกรณีแรกน้ี จุดประสงค์หลักของผู้ใช้งานคือต้องการดัดแปลง, ควบคุม หรือสร้างเสียงข้ึน ซ่ึงในกรณีน้ี

อุปกรณ์สร้างเสียงไม่จำเป็นจะต้องเป็นส่ิงท่ีสามารถสร้างเสียงได้โดยตรงเท่าน้ัน อย่างเช่นเคร่ืองดนตรีต่างๆ
หรืออุปกรณ์ในห้องบันทึกเสียง การใช้งานในกรณีน้ี  อาจจะเป็นการส่ือสารเบ้ืองต้นให้ผู้อ่ืนควบคุมการสร้างเสียง
หรือให้สัญญาณกับบุคคลอื่นก็ได้ ยกตัวอย่างเช่นเครื่องเทเรมิน (Theremin) และเครื่องเล่นแผ่นเสียง
ท้ังสองส่ิงน้ีจะผลิตเสียงก็ต่อเม่ือมีการปฏิสัมพันธ์ในส่วนของการเคล่ือนไหวร่างกายของผู้ใช้  หรือแม้กระท่ังการ
ใช้ฮาร์ดแวร ์อ่ืนๆเพ่ือควบคุมองค์ประกอบของดนตรีอย่างเช่นการประยุกต์ใช้วีโมท (Wiimote) เพ่ือควบคุมเสียง
ต่างๆ และการใช้องค์ประกอบจากภาพวาดเพ่ือนำมาสร้างเสียงต่างๆ ก็จัดอยู่ในกรณีน้ีด้วยเช่นกัน

     รูปท่ี 1 เคร่ืองเทเรมิน เล่นโดยผู้คิดค้น นายลีออง เทเรมิน            รูปท่ี 2 อุปกรณ์วีโมท

2. ผู้ใช้งานสร้างสัญญาณเสียงโดยรับค่าจากอุปกรณ์อย่างใดอย่างหน่ึง
ในปัจจุบัน ภาษามีด้ีเข้ามามีบทบาทสำคัญในการผลิตสัญญาณเสียงเป็นอย่างมาก เราสามารถใช้

อุปกรณ์อย่างเช่นมีด้ีคีย์บอร์ดเพ่ือการควบคุมค่าบางอย่างหรือใช้แทนคำส่ังต่างๆได้
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3. ผู้ใช้งานสร้างเสียงเพ่ือใช้เป็นข้อมูลขาเข้า
ในกรณีน้ี ผู้ใช้งานจะต้องเป็นผู้สร้างเสียงใดๆ ก็ตามโดยปราศจากเคร่ืองมือช่วยใดๆ หลังจากน้ัน

เราจะใช้ไมโครโฟนเพ่ือนเป็นตัวแปลงสัญญาณเสียงให้เป็นสัญญาณไฟฟ้า เพ่ือส่งต่อไปยังการประมวลผลส่วน
อ่ืนๆ แล้วใช้องค์ประกอบของเสียงเพ่ือควบคุมปัจจัยต่างๆ อาทิ ใช้ความดังของเสียงเพ่ือควบคุมความสว่าง
ของภาพเป็นต้น นอกจากน้ียังมีปัจจัยอ่ืนๆเช่นระดับเสียง หรือสีสันของเสียงท่ีเราสามารถนำมาใช้ควบคุมปัจจัย
ภายนอกอ่ืนๆได้อีกด้วย

4. ผู้ใช้พูดหรือเปล่งเสียงเพ่ือใช้เป็นข้อมูลขาเข้า
ในกรณน้ีแตกต่างจากในข้อ 3 ตรงท่ีในข้อ 3 จะเป็นเสียงอะไรก็ได้ท่ีผู้ใช้งานสร้างข้ึนโดยปราศจาก

ตัวช่วย ส่วนในข้อ 4 น้ี จำเป็นจะต้องเป็นเสียงพูดเท่าน้ัน ซ่ึงเราจะเรียกวิธีการน้ีว่า Speech Recognition ซ่ึง
หมายถึงการเปล่งเสียงเพ่ือใช้แทนคำส่ังต่างๆ

ซอฟท์แวร์สำหรับสร้างส่ือมัลติมีเดียต่างๆ ในปัจจุบันได้พัฒนาวิธีการรับค่าจากผู้ใช้ในกรณีต่างๆ ดังกล่าว
โดยเน้นท่ีจุดมุ่งหมายแตกต่างกันออกไป ฟรีแวร์ท่ีได้รับความนิยมในการสร้างงานมัลติมีเดีย อย่างเช่น Processing
หรือชุดคำส่ัง openFrameworks สำหรับภาษา C++ ต่างก็มีชุดคำส่ังเพ่ือรองรับการทำงานด้านเสียงเบ้ืองต้น
เพ่ือการประยุกต์ใช้ในแอพพลิเคช่ันต่างๆ อย่างเช่น ซอฟท์แวร์ Processing น้ัน จะมีไลบราร่ี  Minim ซ่ึงทำหน้าท่ี
วิเคราะห์หรือสังเคราะห์เสียง รวมท้ังประมวลผลสัญญาณด้วย ส่วนชุดไลบราร่ี open Frameworks ก็มีไลบราร่ี
เอฟมอดเอ็กซ์ (FMOD Ex) ซ่ึงเป็นชุดคำส่ังท่ีใช้ในการพัฒนาวิดีโอเกมในทุกๆแพลทฟอร์ม ไม่ว่าจะเป็นเอ็กซ์บ็อกซ์,
เพลย์สเตช่ัน 3 หรือไอโฟน ด้วยเหตุผลท่ีว่าการพัฒนาวิดีโอเกมจำเป็นจะต้องใช้ภาษา C++ ซ่ึงเป็นภาษาท่ีมี
จุดเด่นอยู่ท่ีการสร้างภาพ 3 มิติ จึงสะดวกท่ีจะใช้ไลบราร่ีดังกล่าวมากกว่า ซ่ึงแตกต่างจากจุดเด่นของ Processing
ซ่ึงเป็นซอฟท์แวร์ท่ีสามารถส่งข้อมูลไปยังบอร์ดอาร์ดุยโน่ (Arduino) ซ่ึงเป็นบอร์ดประมวลผลท่ีเป็นท่ีนิยมใช้กัน
แพร่หลายในหมู่ผู้ท่ีทำงานมัลติมีเดียในขณะน้ี  แต่ถ้าหากจุดประสงค์ของผู้ใช้คือการสังเคราะห์เสียง โดยใช้
เทคนิคท่ีซับซ้อน การใช้ซอฟท์แวร์เพ่ือการสังเคราะห์เสียงโดยเฉพาะอย่างเช่น Puredata, Max/MSP, Csound
และ Supercollider จะทำหน้าท่ีได้ดีกว่า แต่ถึงแม้ว่า Puredata และ Max/MSP จะสามารถทำงานได้ ท้ังเร่ืองภาพ
และเสียง แต่จากประสบการณ์ของผู้เขียนพบว่าปัญหาในการทำงานร่วมกันระหว่างภาพและเสียง โดยเฉพาะ
เม่ือมีการเรนเดอร์ภาพสามมิติท่ีต้องใช้ทรัพยากรภายในเคร่ืองคอมพิวเตอร์เป็นจำนวนมาก จะส่งผลให้อัตรา
เฟรมภาพ (Frame Rate) ผิดเพ้ียนได้ง่าย ดังน้ันจึงอยู่ท่ีจุดประสงค์ของผู้เขียนแอพพลิเคช่ัน ว่าต้องการใช้งาน
เน้นหนักในด้านใดเป็นสำคัญ
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