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บทคัดย่อ

	 การล�ำดบัภาพในภาพยนตร์ให้เกดิประสทิธผิลสูงสุดนัน้ควรบรรลุจดุมุง่หมายส�ำคัญของการล�ำดบั
ภาพ 4 ข้อได้แก่ จดุมุง่หมายเพ่ือสร้างสุนทรยีภาพให้แก่ภาพยนตร์ เพ่ือสร้างความชัดเจนในการเล่าเรือ่ง
เพ่ือสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ รวมทั้งเพ่ือน�ำเสนอประเด็นแอบแฝง หรือความหมายระหว่างบรรทัด
โดยภาพยนตร์เรื่อง WHIPLASH ตีให้ลั่น.....เพราะฝันยังไม่จบ เป็นภาพยนตร์ที่ได้รับรางวัล Academy 
สาขาล�ำดบัภาพยอดเย่ียม ประจ�ำปี 2557 ทีผ่่านมา และเป็นตวัอย่างทีชั่ดเจนในการศึกษาการล�ำดบัภาพ
ทั้งในเรื่องการใช้เครือ่งมือ กลวิธี ตลอดจนเกณฑ์การบรรลจุดุมุง่หมายส�ำคญัของการล�ำดบัภาพทั้ง 4 ข้อ
ดงักล่าว ซึง่ท�ำให้ภาพยนตร์เรือ่ง WHIPLASH ตใีห้ลัน่...เพราะฝันยังไม่จบ มคุีณค่าต่อการศึกษาเรือ่งการ
ล�ำดับภาพและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ต่อไป 

ค�ำส�ำคัญ : การล�ำดบัภาพ จดุมุง่หมายส�ำคัญของการล�ำดบัภาพ WHIPLASH ตใีห้ล่ัน...เพราะฝันยังไม่จบ

Abstract

	 The most effective film editing is aimed to achieve 4 main editorial goals: the goal of elevating film 
aesthetic, the goal of narrative clarity, the goal of emotional emphasis, and the goal of revealing subtext.  
The film Whiplash, an Academy Awards winner in an achievement in editing 2014, is a great 
model for studying of how to apply editorial tools, techniques, and rules in order to achieve the 
4 main goals. By completely achieving those purposes, Whiplash is valuable for both film editing 
practice and the film industry. 

Keywords : Film Editing, The Main Goals of Film Editing, Whiplash



สุทธิปริทัศน์                                         	 ปีที่ 30 ฉบับที่ 93 มกราคม - มีนาคม 2559 3

บทน�ำ
	 การล�ำดับภาพยนตร์เป็นทั้งศาสตร์และศิลป์ที่ต้องอาศัยความรู้ความเข้าใจในสุนทรียศาสตร์
และกระบวนการของการเลือกสรร ร้อยเรียงรวมทั้งการเช่ือมต่อทั้งภาพและเสียงให้มีความกลมกลืน 
นักล�ำดับภาพจะต้องศึกษาท�ำความเข้าใจบทภาพยนตร์อย่างลึกซึ้ง เพ่ือรับรู้แก่นความคิดหลักที่ปรากฏ
ในเรื่องราวมองเห็นทิศทางในการด�ำเนินเรื่องและการเปล่ียนแปลงของอารมณ์ในแต่ละฉากตลอดจน
เกิดภาพรวมของภาพยนตร์ทั้งเรื่องในจินตนาการของตนเอง เพ่ือน�ำเทคนิคการเช่ือมต่อภาพพ้ืนฐานมา
ผสมผสานกับรสนยิมส่วนตวัและสร้างสรรค์งานล�ำดบัภาพที ่สอดคล้องกบัวสิยัทศัน์ของผูก้�ำกบัภาพยนตร์
ให้ได้มากทีส่ดุ โดยการล�ำดบัภาพยนตร์ทีด่ไีม่เพียงช่วยควบคุมช่วงเวลา ของช็อต (Shot) หรอืเหตกุารณ์ใน
ฉากให้มีจังหวะความยาวที่เหมาะสม กระตุ้นความรู้สึกหรือทิ้งช่วงให้ผู้ชมซึมซับ อารมณ์อย่างเต็มที่ หรือ
สร้างเอกลักษณ์ทางเทคนิคการเล่าเรื่องให้โดดเด่นเป็นที่จดจ�ำเท่านั้น แต่ควรบรรลุจุดมุ่งหมาย ส�ำคัญ 
(Goal) ของการล�ำดับภาพยนตร์อีกด้วย (Dancyger, 2011, p.241)
	  Burcksen (2015) นกัล�ำดบัภาพเจ้าของรางวลั Emmy และสมาชิกสมาคมนกัล�ำดบัภาพอเมรกัิน
หรือ American Cinema Editors (ACE) ได้กล่าวถึง จุดมุ่งหมายส�ำคัญของการล�ำดับภาพยนตร์นั้น ควร
สนับสนุนและ มีความสอดคล้องกับหน้าที่ของภาพยนตร์ (Film Functions) อันได้แก่ หน้าที่ในการสร้าง
ความตื่นตาตื่นใจ (Spectacle) หน้าที่ในการเล่าเรื่อง (Narrative) หน้าที่ในการสร้างอารมณ์ (Emotional) 
และหน้าที่ในการสื่อความหมาย (Intellectual) คุณภาพโดยรวมของภาพยนตร์และประสิทธิผลจากการ
ล�ำดับภาพ จึงแปรผันตรงและเป็นกระจกสะท้อน ซึ่งกันและกัน หากตัวภาพยนตร์มีความสมบูรณ์เป็น
ที่ชื่นชอบของผู้ชม และได้รับค�ำสรรเสริญจากเวทีรางวัลต่างๆ ย่อมสะท้อนถึงงาน ล�ำดับภาพที่สมบูรณ์
ไปด้วย อีกทั้งภาพยนตร์ส่วนใหญ่ที่ประสบความส�ำเร็จ ในเชิงพาณิชย์และศิลปะมักเป็นผลมาจากการ
ท�ำหน้าที่ของภาพยนตร์ร่วมกันทั้ง 4 ข้อ และไม่สามารถขาดข้อใดข้อหนึ่งได้ ดังนั้นการล�ำดับภาพที่มี
ประสิทธิภาพ และมีคุณค่าสูงสุดต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์จึงหมายถึง การล�ำดับภาพที่สามารถบรรลุ
จุดมุ่งหมายส�ำคัญทุกข้อ เพื่อช่วยให้ภาพยนตร์ ได้ท�ำหน้าที่อย่างสมบูรณ์แบบ 	

จุดมุ่งหมายส�ำคัญของการล�ำดับภาพยนตร์
	 นักล�ำดับภาพต้องยึดถือหลักการล�ำดับภาพและปฏิบัติตามอย่างเคร่งครัดเพ่ือให้บรรลุจุด
มุ่งหมายส�ำคัญของ งานล�ำดับภาพ (Pearlman, 2009, p.247) ซึ่งมีด้วยกัน 4 ข้อ ได้แก่
	 1. เพื่อสร้างสุนทรียภาพให้แก่ภาพยนตร์ (Aesthetics)
	 การล�ำดับภาพยนตร์คือการน�ำช็อต (Shot) แต่ละช็อตมาเช่ือมต่อ ร้อยเรียงเข้าด้วยกันผ่าน
เครื่องมือและ โปรแกรมการล�ำดับภาพ จนเกิดเป็นเรื่องราวที่มีความต่อเนื่องและน่าสนใจ ชวนให้ผู้ชม
ตดิตามเรือ่งราว สนุทรยีภาพ ของการล�ำดบัภาพยนตร์มคีวามสมัพันธ์อย่างลกึซึง้ต่อการรบัรู ้(Perception) 
ของผู้ชมและเกี่ยวพันกับ จังหวะเวลาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในชีวิต เช่น จังหวะการเต้นของหัวใจ จังหวะการเดิน 
และจังหวะการเคลื่อนไหวกล้ามเนื้อ ซึ่งเป็นไปตามการหย่ังรู้ (Intuition) โดยสัญชาตญาณที่จะสร้าง
การปลุกเร้าทางอารมณ์ให้เกิดขึน้ อาทิ ตื่นเต้น หวาดกลัว โศกเศร้า ซาบซึ้ง หรือสุขสันต์ (แข มังกรวงษ์, 
2555, น.73) 
	 การล�ำดบัภาพต้องรกัษาความต่อเนือ่งทางอารมณ์ให้กบัผูช้มซึง่ตดิตามเรือ่งราวตัง้แต่ต้นจนจบ
ด้วยการ ปะตดิปะต่อข้อมลูจากช็อตจ�ำนวนหลายร้อยถงึหลายพันช็อตจนเกดิเป็นภาพรวมทีส่มบรูณ์ข้ึนใน
สมอง การล�ำดับภาพ ที่ดีควรมีลักษณะล่องหน (Invisible Editing) ท�ำให้ผู้ชมรู้สึกว่าไม่มีการล�ำดับภาพ
เกดิข้ึน นอกจากนีต้้องไม่สร้างความสบัสนหรอืการสะดดุทางอารมณ์ผูช้มจงึจะเกิดการรบัชมอย่างต่อเนือ่ง
และราบรื่น โดยกลวิธีการล�ำดับภาพเพื่อสร้างสุนทรียภาพที่มักใช้ในภาพยนตร์ส่วนใหญ่ได้แก่
	 1.1 ช็อตเปิดเรื่องและฉาก (Establishing Shot)
	 ช็อตเปิดเรื่องและฉาก คือ การใช้ภาพมุมกว้างหรือภาพระยะไกลเพื่อแสดงถึงสภาพภูมิศาสตร์
ของวัตถุ ทั้งสถานที่และตัวละครว่าอยู่ต�ำแหน่งใดของเฟรมภาพ หันหน้าหรือเคล่ือนไหวไปทิศทางซ้าย
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หรือขวา ซึ่งจะรักษาความต่อเนื่องให้กับผู้ชมเพราะผู้ชมได้เห็นภาพรวมของฉากก่อน จึงเกิดการจดจ�ำ
ต�ำแหนง่และทิศทางของวัตถุต่างๆ ดังนั้น เมื่อมีการตัดภาพไปยงัชอ็ตภาพมุมแคบหรือระยะใกล้ถดัๆ มา 
ผูช้มจะเช่ือมโยงต�ำแหน่งและทศิทางของวตัถทุีเ่หน็ในช็อตภาพมมุแคบเหล่านัน้เข้ากับช็อตเปิดและไม่เกดิ
ความสับสน 
	 1.2 การซ้อนเหลื่อมและการเคลื่อนไหวที่กลมกลืน (Overlap and Matching Action)
	 การซ้อนเหลือ่มและการเคล่ือนไหวทีก่ลมกลืน คือการเช่ือมต่อการแสดงหรอืการเคลือ่นไหวของ
นกัแสดง ระหว่างสองช็อตโดยให้การแสดงหรอืการเคล่ือนไหวนัน้มลัีกษณะทีเ่หล่ือมซ้อนหรอืกลมกลืนกัน 
(สุธี พลพงษ์, 2545, น. 52) เช่น ในช็อตภาพมุมกว้าง A ตัวละครเดินตรงมาที่เก้าอี้และก�ำลังจะนั่ง เมื่อ
ตัดภาพไปที่ช็อตมุมแคบ B ก็ต้องเห็น ตัวละครแสดงอาการนั่งดังกล่าวให้ต่อเนื่องมาจากช็อต A ท�ำให้
ผู้ชมเกิดความรู้สึกราบรื่นและไม่สะดุด ทางสายตาหรืออารมณ์
	 1.3 การตัดเบน (Cut Away)
	 การตัดเบน คือ การตัดภาพจากการแสดงหรือเหตุการณ์หลักของฉากไปยังการแสดงหรือ
เหตุการณ์ย่อยที่มีความส�ำคัญรองลงมาซึ่งเกิดข้ึนในเวลาเดียวกัน ภาพการกระท�ำหรือเหตุการณ์ย่อยจะ
ไม่มคีวามต่อเนือ่งทางภาพ หรอืการซ้อนเหลือ่มกบัช็อตภาพเหตกุารณ์หลักก่อนหน้าแต่มคีวามต่อเนือ่งทาง
ตรรกะและอารมณ์ เช่น ในช็อต A ซึ่งเป็นเหตุการณ์หลัก ตัวละครคุณครูก�ำลังเขียนเนื้อหาบนกระดาน
พร้อมอธิบายประกอบอย่างจริงจัง จากนั้น นักล�ำดับภาพได้ตัดภาพมาที่ช็อต B ซึ่งเป็นภาพของนักเรียน
ในห้องทีก่�ำลงัตัง้ใจฟังและจดเนือ้หาลงสมดุของตนอย่าง เคร่งเครยีด จะเหน็ได้ว่าทัง้ช็อต A และ B ไม่มี
ความต่อเนื่องหรือการเหลื่อมซ้อนกันทางการกระท�ำแต่ต่อเนื่องกัน ในแง่ความเป็นเหตุผลและอารมณ์ 
กล่าวคือ ผู้ชมสามารถเข้าใจได้ทันทีว่าเหตุการณ์เกิดในห้องเรียน เมื่อคุณครูก�ำลัง สอน นักเรียนจะตั้งใจ
ฟังและจดบันทึก ขณะเดียวกันก็จะเชื่อมโยงอารมณ์เคร่งเครียดจริงจังระหว่างคุณครูและนักเรียน ในห้อง 
ทิศทางการเหลียวดู (Direction of Glance)
	  1.4 ทิศทางการเหลียวดู คือ ทิศทางที่ตัวละครมองไปยังวัตถุเป้าหมาย ซึ่งมีความสัมพันธ์
โดยตรงต่อสัญชาตญาณและประสบการณ์ของผู้ชม การตัดภาพควรจะชี้ให้เห็นว่าตัวละครก�ำลังมองวัตถุ
ใดอยู่โดยไม่ท�ำให้เกิด ความสับสนหรือขัดแย้งกับความสมเหตุสมผล เช่น ในช็อต A ผู้ชมเห็นตัวละคร
ก�ำลังแหงนหน้าขึ้นมองบางสิ่งบางอย่างบนท้องฟ้า เมื่อตัดภาพไปที่ช็อต B ผู้ชมต้องเห็นวัตถุบนท้องฟ้า
ตามหลักความเป็นจริง เช่น ดวงอาทิตย์ ก้อนเมฆ นก หรือเครื่องบิน แต่หากตัดภาพไปที่ช็อต B ซึ่ง
เป็นภาพวตัถทุีต่กอยู่กบัพ้ืน ผูช้มจะเกิดความสับสนและสะดดุทางอารมณ์ทนัทเีนือ่งจากสญัชาตญาณและ
ประสบการณ์ได้สอนให้ผู้ชมรู้ว่าเมื่อแหงนหน้ามองขึ้นที่สูงจะไม่ สามารถเห็นสิ่งที่อยู่เบื้องต�่ำได้ 
	 1.5 เส้นแกน180 องศา (Action Axis) 
	 เส้นแกน 180 องศา คือ เส้นสมมติที่ก�ำหนดการวางต�ำแหน่งของกล้องขณะถ่ายท�ำภาพยนตร์ 
โดยเมื่อ ก�ำหนดเส้นแกนแล้วจะไม่สามารถถ่ายท�ำข้ามเส้นดังกล่าวได้ ตัวละครในทุกๆ ขนาดภาพที่ถ่าย
ท�ำมาจะต้องอยู่ใน ต�ำแหน่งและหันหน้าไปยังทิศทางเดิม (แข มังกรวงษ์, 2553, น.35) เช่น ในช็อต
ภาพมุมกว้าง A ตัวละครนั่งอยู่ทางฝั่งซ้ายของเฟรมภาพและหันหน้าออกไปทางขวา เมื่อตัดภาพไปที่
ช็อตมุมแคบ B ก็ต้องเห็นตัวละครอยู่ทางฝั่งซ้าย ของเฟรมและหันหน้าออกไปทางขวาเช่นเดิม หากตั้ง
กล้องถ่ายท�ำข้ามเส้นแกน 180 องศา ผลลัพธ์ที่ได้ คือในช็อต มุมแคบ B ผู้ชมจะเห็นตัวละครนั่งอยู่ทาง
ขวาของเฟรมและหันหน้าไปทางซ้าย ซึ่งจะท�ำให้ผู้ชมสะดุดทางอารมณ์ ทันทีเนื่องจากสับสนว่าตัวละคร
นั่งอยู่ต�ำแหน่งใดและหันหน้าไปทิศทางใดกันแน่ ปัญหานี้เกิดข้ึนจากกระบวนการถ่ายท�ำ  แต่นักล�ำดับ
ภาพจะต้องเป็นผู้แก้ไขความผิดพลาดในข้ันตอนการล�ำดับภาพโดยอาจใช้กลวิธีต่างๆ เช่น การตัดเบน 
(Cut Away) การแทรกภาพ (Insert) หรือการพลิกภาพในระบบดิจิทัล (Flip) 

	 2. เพื่อสร้างความชัดเจนในการเล่าเรื่อง (Narrative Clarity)
	 การร้อยเรียงเรื่องราวในภาพยนตร์ให้มีความสมบูรณ์และชัดเจนนับเป็นงานที่ท้าทายอย่างย่ิง
ส�ำหรบั นกัล�ำดบัภาพ เนือ่งจากเรือ่งราวอาจมพีล็อต (Plot) หรอืโครงสร้างทีซ่บัซ้อน (Complex Structure) 
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มตีวัละครและเส้นเรือ่งมากมาย ด�ำเนนิขนานหรอืซ้อนทบักันไป นกัล�ำดบัภาพควรเปิดเผยปมค�ำถามตัง้ต้น 
(Premise) ให้ผูช้มได้รบัรู ้เพราะค�ำถามตัง้ต้นจะเป็นเครือ่งมอืในการรกัษาระดบัความสนใจของผูช้มทีม่ต่ีอ
เรื่องราวควรทราบว่าจุดหักเหส�ำคัญ ของเรื่อง (Turning Point) และจุดสูงสุดทางอารมณ์ (Climax) คือ 
เหตกุารณ์ใดและเกดิข้ึนเวลาใดในเรือ่ง อกีทัง้ เรือ่งราวได้รบัการบอกเล่าผ่านมมุมองของตวัละครใดและ
มีความส�ำคัญต่อผลลัพธ์ทางการเล่าเรื่องอย่างไร 
	 ภาพยนตร์ที่อาศัยพล็อตเป็นหลักในการด�ำเนินเรื่อง (The Plot-Driven Film) นักล�ำดับภาพจะ
อาศัยทักษะในการร้อยเรียงเรื่องราวเพ่ือท�ำให้พล็อตเรื่องถูกขับเคลื่อนไปข้างหน้า แต่ขณะเดียวกันต้อง
น�ำเสนอแรงผลักดัน (Drive) และแรงกระตุ้น (Motive) ของตัวละครให้มีความชัดเจน ตลอดจนรักษา
ความเข้มข้นของปมขัดแย้ง (Conflict) และปมค�ำถามตั้งต้นไว้ในระดับที่เหมาะสม ส่วนภาพยนตร์ที่อาศัย
ตัวละครเป็นหลักในการด�ำเนินเรื่อง (The Character-Driven Film) นักล�ำดับภาพต้องเลือกงานแสดงที่มี
ความชัดเจนทั้งด้านการถ่ายทอดบทภาพยนตร์ การแสดงออกทางใบหน้าแววตา การเคลื่อนไหวร่างกาย
และการมีปฏิสัมพันธ์ต่อสิ่งแวดล้อมรอบตัว รวมทั้งต้องค�ำนึงถึงความคงที่ของโทนอารมณ์ในภาพรวม
อีกด้วย (Dancyger, 2011, p.248)
	 หากนักล�ำดับภาพไม่สามารถสร้างความชัดเจนในการเล่าเรื่องได้ จะก่อให้เกิดปัญหาต่างๆ
มากมาย เช่น การน�ำเสนอตัวละครหลักไม่ชัดเจนอาจท�ำให้ภาพยนตร์มีความเลื่อนลอยเนื่องจากผู้ชมไม่
ทราบว่าตนเอง ควรตดิตามตวัละครใด หรอืการเลอืกงานแสดงทีข่าดความคมชัดกอ็าจท�ำให้ผูช้มสึกสะดดุ
ทางอารมณ์ร่วมและไม่เชื่อถือเรื่องราวที่ก�ำลังน�ำเสนอ เป็นต้น 
	
3. เพื่อสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ (Dramatic Emphasis)
	 นักล�ำดับภาพและผู้ก�ำกับภาพยนตร์ใช้การเน้นย�้ำทางอารมณ์เพ่ือแสดงให้ผู้ชมเห็นว่าภาพและ
เสียงที่รับชมและรับฟังอยู่ในขณะนั้นมีความส�ำคัญ กลวิธีการเน้นย�้ำทางอารมณ์จะท�ำให้ผู้ชมเกิดความ
รูส้กึบางประการต่อรายละเอยีดส�ำคัญของภาพยนตร์ เช่น เหตกุารณ์ทีอ่าจเป็นค�ำบอกใบ้ถงึการคลีค่ลาย
ปมปริศนา การเปิดเผย ความลับที่ซ่อนเร้นหรือภาวะอารมณ์และสภาพจิตใจของตัวละคร นักล�ำดับภาพ
ต้องเน้นย�้ำอารมณ์ในเหตุการณ์ที่จะเป็นพาหนะน�ำพาผู้ชมไปสู่จุดสูงสุดทางอารมณ์และจุดคล่ีคลายของ
ภาพยนตร์ โดยนกัล�ำดบัภาพสามารถสร้างการเน้นย�ำ้ทางอารมณ์ด้วยเทคนคิอย่างน้อย 3 รปูแบบ ได้แก่ 
การใช้ภาพระยะใกล้ (The Close-Up) การประกอบสร้าง เพื่อเร้าอารมณ์ (The Dynamic Montage) และ
การก�ำหนดอัตราความเร็วช้า (The Pace) 
	 3.1 การใช้ภาพระยะใกล้ (The Close-Up) 
	 ภาพระยะใกล้ คือ ขนาดภาพที่ขยายรายละเอียดของวัตถุที่มีขนาดเล็กให้ผู้ชมได้เห็นอย่าง
ชัดเจนจึงเป็น เทคนิคที่นักล�ำดับภาพน�ำมาใช้เพ่ือสร้างความสัมพันธ์อันใกล้ชิดระหว่างผู้ชมกับตัวละคร 
เพราะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ชมได้ส�ำรวจ ตรวจสอบ พิจารณาปฏิกิริยาบนใบหน้า ตลอดจนอารมณ์และ
สภาวะจิตใจของตัวละคร (ประวิทย์ แต่งอักษร, 2551, น.37) นอกจากนี้ แข มังกรวงษ์ (2553, น.40) 
ได้ตั้งข้อสังเกตถึง ทีมงานสร้างภาพยนตร์ที่มักจะถ่ายท�ำฉากหนึ่งให้ครอบคลุมตัวแสดงทุกตัว มุมกล้อง
ทุกมุม และขนาดภาพทุกขนาดเพือ่สรา้งความตอ่เนื่องและ ความสมัพนัธ์ในฉากนัน้ ดงันัน้ในช่วงเวลาที่มี
ความตึงเครียดหรือความเข้มข้นทางอารมณ์สูง หากนักล�ำดับภาพรักษา ขนาดภาพและมุมกล้องเดียวกัน
ไปตลอด เช่น การตัดสลับภาพระยะใกล้ของตัวละคร A และตัวละคร B ก็จะสามารถสร้างการเน้นย�้ำ
ทางอารมณ์ และรักษาอารมณ์ของเหตุการณ์นั้นได้อย่างมีประสิทธิภาพ
	 3.2 การประกอบสร้างเพื่อเร้าอารมณ์ (The Dynamic Montage)
	 การประกอบสร้างเพื่อเร้าอารมณ์ คือ การเชื่อมต่อภาพวัตถุ ผู้แสดงและรายละเอียดต่างๆที่
อาจอยู่ใน สถานที่หรือช่วงเวลาเดียวกันหรือต่างกันโดยไม่ค�ำนึงถึงความต่อเนื่อง แต่ก่อให้เกิดซีเควนส์
ที่มีความหมายใหม่ข้ึน โดยจุดประสงค์หลักเพ่ือสร้างสถานการณ์ให้เร้าอารมณ์ นักล�ำดับภาพสามารถ
กระตุ้นให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับเหตุการณ์ และเน้นย�้ำอารมณ์ในฉากด้วยการเชื่อมต่อภาพให้มีความรวดเร็ว 
ฉับไว 
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	 3.3 การก�ำหนดอัตราความเร็ว (The Pace) 
	 การก�ำหนดอัตราความเร็วของช็อตมีผลโดยตรงต่อการสร้างจังหวะ การทิ้งให้ช็อตมีความยาว
มากจะสร้างจังหวะที่เชื่องช้า ส่วนการเชื่อมต่อช็อตสั้นๆ เข้าด้วยกันท�ำให้เกิดจังหวะที่รวดเร็ว นักล�ำดับ
ภาพจึงอาศัยอัตราความเร็วของช็อตในการก�ำหนดทิศทางอารมณ์ของฉากและอารมณ์ที่เกิดข้ึนกับผู้ชม 
ย่ิงอตัราความเรว็ของช็อตสงูมากเท่าไหร่ก็จะเกดิความรนุแรงและความพลุง่พล่านทางอารมณ์มากเท่านัน้ 
ในทางตรงกันข้ามหากช็อตมอีตัราความเรว็ต�ำ่จะท�ำให้เกดิอารมณ์สงบนิง่ อ้อยอิง่ และบางครัง้อาจถงึข้ัน
สร้างความเบื่อหน่ายให้แก่ผู้ชมได้ 

	 4. เพื่อน�ำเสนอประเด็นแอบแฝงหรือความหมายระหว่างบรรทัด (Subtext)
	 การล�ำดับภาพเพ่ือน�ำเสนอความหมายระหว่างบรรทัดหรือการล�ำดับภาพเพ่ือเปรียบเทียบ
ในเชิงอุปมา อุปไมยเป็นการล�ำดับภาพที่เนื้อหาของช็อตแรกกับช็อตหลังไม่มีความสัมพันธ์กันโดยตรง 
หรืออาจแตกต่างกันอย่าง สิ้นเชิงทั้งในแง่เวลาและสถานที่ แต่น�ำมาเช่ือมต่อกันเพ่ือการเปรียบเปรย 
เปรียบเทียบให้เกิดความหมายเชิงนามธรรมและวิพากษ์วิจารณ์ประเด็นหรือแก่นสารัตถะที่ผู ้สร้าง
ภาพยนตร์ต้องการน�ำเสนอ ทั้งนี้เพ่ือน�ำผู้ชมไปสู่จุดสูงสุดทางอารมณ์และบรรลุถึงความหมายที่ลึกซึ้ง
ที่สุดของฉากนั้นๆ (ประวิทย์ แต่งอักษร, 2551, น.85) เช่น ในฉากห้องเรียน ผู้ชมเห็นตัวละครนักเรียน
คนหนึ่งไม่สนใจที่คุณครูก�ำลังสอนและเหม่อลอยมองออกไปนอกหน้าต่างทันใดนั้นผู้ล�ำดับภาพก็ตัดภาพ
ไปที่คลื่นลมมรสุมในทะเลก�ำลังซัดกระหน�่ำเข้าชายฝั่ง 
 	 จะเห็นได้ว่า ภาพคลื่นลมมรสุมไม่ได้มีความเกี่ยวข้องหรือสัมพันธ์กับภาพของตัวละครนักเรียน 
ทัง้ในแง่ความต่อเนือ่งของเวลา สถานที ่และการแสดง แต่ถกูตดัแทรกเข้ามาเพ่ือเป็นภาพสะท้อนภาวะใน
จิตใจของตัวละครนักเรียนที่ก�ำลังสับสนว้าวุ่นเป็นเหตุให้ไม่ตั้งใจฟังสิ่งที่คุณครูสอน อีกทั้งเมื่อพิจารณาถึง
บรบิทแวดล้อม ได้แก่ สถานที ่คือ ห้องเรยีนซึง่เป็นสญัลกัษณ์แทนระบบการศึกษาภาพคลืน่ลมดงักล่าวยัง
อาจเป็นการวิพากษ์วิจารณ์ระบบการศึกษาว่า มีโครงสร้างนโยบายตลอดจนการบริหารจัดการที่สับสน 
วุ่นวาย และไม่เป็นระบบระเบียบอีกด้วย 
	 นอกจากนี้ การล�ำดับภาพเพ่ือน�ำเสนอความหมายระหว่างบรรทัดยังหมายถึงการน�ำเสนอ
ความรูส้กึ นกึคิด ห้วงค�ำนงึ แรงปรารถนาเบือ้งลึกในจติใจ หรอืภาวะบางอย่างของตวัละครทีไ่ม่สามารถ
เปิดเผยออกมาผ่าน ค�ำพูด แต่จ�ำเป็นต้องได้รับการถ่ายทอดบนจอภาพยนตร์ เพ่ือให้ผู้ชมเข้าใจถึง
สถานการณ์ที่ก�ำลังด�ำเนินอยู่มากขึ้น (Wohl, 2002, p.27) เช่น ตัวละครหญิงสาวกับชายหนุ่มเป็นเพื่อน
สนิทกันมาตั้งแต่เด็ก วันหนึ่งหญิงสาวเล่าให้ชายหนุ่มฟังว่าตนเองเพิ่งเลิกกับแฟน ทันทีที่หญิงสาวเล่าจบ 
ภาพได้ตดัมาทีใ่บหน้าของชายหนุม่ก�ำลงัย้ิมทีม่มุปากด้วยความดใีจ ผูช้มสามารถเข้าใจได้ทนัทว่ีาชายหนุม่
ปรารถนาอยากเป็นแฟนกับหญิงสาวมานาน และในที่สุดก็มีความหวังหลังจากทราบข่าวการเลิกราโดยที่
ผู้ชมไม่จ�ำเป็นต้องได้ยินชายหนุ่มพูดความในใจนั้นออกมาตรงๆ 
	 จากหลักการล�ำดับภาพดังกล่าวข้างต้นนี้ ผู้เขียนได้ใช้เป็นแนวทางในการศึกษางานล�ำดับภาพ 
ในภาพยนตร์เรื่อง WHIPLASH ตีให้ลั่น..…เพราะฝันยังไม่จบ
 
WHIPLASH ตีให้ล่ัน...เพราะฝันยังไม่จบ: กรณีศึกษาการบรรลุจุดมุ่งหมายส�ำคัญของการ
ล�ำดับภาพยนตร์
	 WHIPLASH เป็นภาพยนตร์ในแนวทางชีวิต (Drama) ออกฉายครั้งแรกปี 2557 ที่ Sundance 
Film Festival ประเทศสหรฐัอเมรกิา ซึง่ต่อมาได้รบัการจดัจ�ำหน่ายเพ่ือเผยแพร่ในวงกว้างโดยบรษัิท Bold 
Films ด�ำเนนิงานสร้างโดยความร่วมมอืกนัของบรษิทั Blumhouse Productions และ Right of Way Films 
เขียนบทและก�ำกบัภาพยนตร์โดย Damien Chazelle ดดัแปลงมาจากภาพยนตร์ขนาดสัน้เรือ่ง WHIPLASH 
ทีผู่ก้�ำกับได้สร้างข้ึนเมือ่ปี 2556 น�ำแสดงโดย Miles Teller และ J.K. Simmons ซึง่ถ่ายทอดความสมัพันธ์
อันซับซ้อนระหว่างลูกศิษย์และคุณครูได้อย่างสมจริง 
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	 ภาพยนตร์เรือ่งนีไ้ด้รบักระแสตอบรบัอย่างดเีย่ียมจากผูช้มและกวาดค�ำช่ืนชมอย่างท่วมท้นจาก
กลุ่มนกัวจิารณ์ ช้ีวดัได้จากคะแนนเฉลีย่ 88% ในเวบ็ไซต์ Metacritic.com ซึง่เป็นเวบ็ไซต์ทีร่วบรวมคะแนน
จากนกัวจิารณ์ทีม่ช่ืีอเสียงในสหรฐัอเมรกิา และได้คะแนน 94% ในเวบ็ไซต์ Rottentomatoes.com ทีค่�ำนวณ
คะแนนเฉล่ียจากกลุม่นกัวจิารณ์ช้ันน�ำ นกัวจิารณ์มอืสมคัรเล่น คอลัมนสิต์หนงัสอืพิมพ์และนติยสาร และ
บล็อกเกอร์ทางด้านภาพยนตร์ นอกจากนี้ WHIPLASH ยังได้รับการเสนอช่ือเข้าชิงและคว้ารางวัลจาก
สมาพันธ์ผูเ้ช่ียวชาญสาขาต่างๆและเวทรีางวลัทัว่โลก อาท ิเข้าชิงในเวทรีางวลัทีเ่ก่าแก่และมช่ืีอเสยีงทีส่ดุ
อย่างรางวัล Academy จ�ำนวน 5 สาขาได้แก่ ภาพยนตร์ยอดเยี่ยม บทภาพยนตร์ดัดแปลงยอดเยี่ยม 
นักแสดงสมทบชายยอดเยี่ยม ล�ำดับภาพยอดเยี่ยม และผสมเสียงยอดเยี่ยม โดยสามารถคว้าชัยชนะ
มาได้ 3 สาขา คือ นักแสดงสมทบชาย ล�ำดับภาพ และผสมเสียง
	 WHIPLASH เล่าเรื่องราวของแอนดรูว นีแมน ชายหนุ่มอายุ 19 ปี ผู้มีความใฝ่ฝันสูงสุดที่
จะเป็นมือกลองวงดนตรีแจ๊สระดับโลก โดยความฝันนั้นเริ่มต้นข้ึนเมื่อแอนดรูวได้เข้าเรียนใน Shaffer 
Conservatory Of Music วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ที่มีช่ือเสียงที่สุดในประเทศสหรัฐอเมริกาและได้พบกับ 
เทอเรนซ์ เฟลทเชอร์ คุณครูสอนดนตรีหัวรุนแรง ผู้มีปรัชญาในการด�ำรงชีวิตว่า มนุษย์มีศักยภาพใน
ตัวเอง แต่ต้องได้รับการผลักดันจนเกินขีดจ�ำกัดความสามารถที่มนุษย์ผู้นั้นจะรับไหวจึงจะประสบความ
ส�ำเร็จและกลายเป็นบุคคลส�ำคัญ ผู้ย่ิงใหญ่ระดับโลกได้ เทอเรนซ์เห็นถึงพรสวรรค์ที่อยู่ในตัวแอนดรูว 
จึงฝึกฝนและกดดันอย่างหนักจนแอนดรูวได้รับ ความบอบช�้ำทางร่างกายและจิตใจ โดยภาพยนตร์ได้ตั้ง
ค�ำถามส�ำคัญกับผูช้มในท้ายทีสุ่ดว่ามนษุย์จะสามารถก้าวข้าม ปัญหาอปุสรรคไปได้ไกลเท่าไหร่ หากต้อง
สูญเสียจิตวิญญาณและความเป็นมนุษย์ไปด้วย

การล�ำดับภาพใน WHIPLASH ตีให้ลั่น...เพราะฝันยังไม่จบ
	 การล�ำดับภาพใน WHIPLASH เป็นการล�ำดับภาพเพื่อเล่าเรื่องแบบต่อเนื่องเป็นไปตามล�ำดับ
เนื้อหาและเวลา ที่เกิดขึ้นในเรื่องโดยไม่มีการตัดสลับภาพระหว่างอดีตกับปัจจุบันหรืออนาคต ใช้วิธีการ
เช่ือมช็อตแบบ Cut หรือตัดชน เป็นหลักซึ่งถือเป็นวิธีการพ้ืนฐานที่สุดส�ำหรับการล�ำดับภาพ ทั้งน้ีเพ่ือ
รักษาระดับความสมจริงของเรื่องราวและอารมณ์ หากใช้วิธีการอื่นๆ เช่น การเลือนซ้อนภาพ (Dissolve) 
อาจท�ำให้ผู้ชมมองเห็นเทคนิคด้านการล�ำดับภาพมากเกินไป จนหลุดจากอารมณ์ร่วมสมจริงที่เกิดข้ึน
ขณะนัน้ อย่างไรกต็ามเนือ่งจากเนือ้หาหลกัของภาพยนตร์เกีย่วข้องกบัดนตรแีจ๊สซึง่โดยธรรมชาตจิะมช่ีวง
ทีจ่งัหวะอ้อยอ่ิงเนบินาบและรวดเรว็ฉบัไวสลับกนัไป นกัล�ำดบัภาพจงึสร้างลกูเล่นและเอกลกัษณ์การล�ำดบั
ภาพโดยเลียนแบบลักษณะของจังหวะดนตรีแจ๊สและน�ำมาประยุกต์ใช้ในการร้อยเรียงเรื่องราวกล่าวคือ 
ช่วงทีเ่หตกุารณ์ในเรือ่งอยู่ในภาวะปกต ิงานล�ำดบัภาพจะมจีงัหวะโดยรวมทีค่่อนข้างช้าไม่มกีารเร่งเร้าหรอื 
กระตุน้อารมณ์มากเกินไป แต่เมือ่ตวัละครเอกเผชิญกับเหตกุารณ์คับขัน ถกูกดดนัหรอืมสีภาพจติใจทีว้่าวุน่ 
กระวนกระวาย จังหวะจะเปลี่ยนเป็นกระชับรวดเร็ว เพื่อให้คนดูรู้สึกตื่นเต้นและตึงเครียดไปพร้อมๆกับ
ตัวละคร
	 จากความโดดเด่นในการสร้างจังหวะ การแสดงเอกลักษณ์เฉพาะตัวด้านเทคนิค และการน�ำ
กฏเกณฑ์ และศิลปะการล�ำดับภาพมาประยุกต์ใช้อย่างชาญฉลาด ท�ำให้ Tom Cross นักล�ำดับภาพ
ชาวอเมริกัน ผู้ล�ำดับภาพในภาพยนตร์เรื่อง WHIPLASH เป็นผู้ชนะรางวัล Academy สาขาล�ำดับภาพ
ยอดเยี่ยมประจ�ำปี 2557 
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ตารางที่ 1 จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

1. เพื่อสร้างสุนทรียภาพให้แก่ภาพยนตร์ (Aesthetics)

1.1 ช็อตเปิดเรื่องและฉาก (Establishing Shot) ใช้ภาพ
มุมกว้างหรือภาพระยะไกล เป็นหลักเพ่ือเปิดเรื่องและ
ฉากต่างๆ เนื่องจากเรื่องราวใน Whiplash มักด�ำเนิน
ไปในช้ันเรียนและบนเวทีการแสดงดนตรี ซึ่งมีนักเรียน
จ�ำนวนมากเล่นเครือ่งดนตรหีลากหลายชนดิการเปิดเรือ่ง
และฉาก ลักษณะนี้ท�ำให้ผู้ชมเห็นภาพรวมของวงดนตร ี
ทัง้วงปพ้ืูนให้ผูช้มได้สังเกตว่าตวัละครแอนดรวูอยู่ต�ำแหน่ง
ทศิทางใดในฉากเพ่ือป้องกนัไม่ให้ผูช้มเกดิความสบัสน เมือ่
ตดัภาพเข้ามมุแคบหรอืระยะใกล้ข้ึนอกีทัง้ผูช้มยังสามารถ
เช่ือมโยงกบัภาพวงดนตรทีีพ่บเหน็ในชีวติประจ�ำวนั สร้าง
ความน่าเชื่อถือให้กับเรื่องราวในฉาก

ตัวอย่างการใช้ช็อตเปิดเรื่องและฉาก

1.                      2. 
 

3. 	 	       4. 
ภาพที่ 1-4 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ(ชั่วโมงที่ 00:06:53 ถึง 00:07:45) นักล�ำดับภาพ
ใช้ภาพระยะไกลเปิดฉาก เพื่อให้ผู้ชมเห็นขนาดของวงดนตรี
และจ�ำนวนของนักเรียน โดยสามารถสังเกตเห็นแอนดรู
วนัง่อยู่ทางซ้ายของเฟรมภาพได้อย่างชัดเจน (1) ดงันัน้ เมือ่
เหตุการณ์ในฉาก ด�ำเนินไปและมีการตัดภาพเข้าระยะใกล้
ข้ึนหรือเปล่ียนมุมภาพ(2)(3)(4) ผู้ชมจะไม่เกิดความสับสน
เนื่องจากจดจ�ำต�ำแหน่งที่อยู่ของแอนดรูว ได้ตั้งแต่ช็อตแรก
ที่ใช้ในการเปิดฉาก

1.2 การซ้อนเหลื่อมและการเคลื่อนไหวที่
กลมกลืน (Overlap and Matching Action) 
ใน Whiplash นักล�ำดับภาพมักอาศัยจังหวะที่ ตัวละคร
เปลี่ยนอิริยาบถหรือกิริยาท่าทางต่างๆในการตัดภาพ
เพ่ือสร้างการซ้อนเหล่ือมและท�ำให้การเคล่ือนไหวมคีวาม
กลมกลืนต่อเนื่องกัน เช่น ตัดภาพขณะตัวละครก�ำลัง
เปลี่ ยนอิริยาบถจากยืนเป ็นทรุดตั วนั่ งลงที่ เก ้ า อ้ี 
ขณะเอือ้มมอืไปจบัสิง่ของ หรอืขณะหนัหน้าไปมองสิง่ต่างๆ 
ซึ่งจะท�ำให้ผู้ชมติดตามสถานการณ์ได้อย่างไหลลื่นไม่เกิด
อาการสะดุดทางอารมณ์

ตัวอย่างการซ้อนเหลื่อมและการเคลื่อนไหวที่กลมกลืน

1. 	 	      2. 

3.	 	      4. 
ภาพที่ 1-4 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ (ช่ัวโมงที ่00:07:01 ถงึ 00:07:14) ในเหตกุารณ์นี ้
แอนดรวูนัง่ประจ�ำต�ำแหน่งมอืกลองและกวาดสายตาไปมอง
บรรยากาศของห้องเรยีน(1) จนพบกบัชายหนุม่และหญิงสาว
คู่หนึ่งยืนพลอดรักกันอยู่ จะสังเกตเห็นว่านักล�ำดับภาพตัด
จาก ภาพระยะใกล้ที่เห็นทั้งคู่(2) มาเป็นระยะที่ใกล้ขึ้นที่เห็น
เฉพาะใบหน้าหญิงสาว(3) โดยอาศัยจุดตัดช่วงที่มือของชาย
หนุ่มก�ำลังลูบไล้ไปตาม ใบหูของหญิงสาว เพื่อสร้างความ
กลมกลนืและการซ้อนเหลือ่มทางการเคลือ่นไหว ผูช้มจะรูส้กึ
ถงึความต่อเนือ่งของ เหตกุารณ์ทีก่�ำลงัด�ำเนนิอยู่ จากนัน้จงึ
ตัดกลับมาที่ภาพสีหน้าที่ผิดหวังของแอนดรูว(4)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

1. เพื่อสร้างสุนทรียภาพให้แก่ภาพยนตร์ (Aesthetics) (ต่อ)

1.3 การตัดเบน (Cut Away)
การตัดเบนใน Whiplash มีผลอย่างยิ่งต่อการสร้างความ
ชัดเจนและความไหลลื่นของเหตุการณ์ และรักษาระดับ
อารมณ์ภายในฉากให้มีความต่อเนื่องเป็นเอกภาพ โดย
จะตดัเบนให้ผูช้มเหน็ภาพปฏกิิรยิาบนใบหน้าของนกัเรยีน
ในวงดนตรทีกุครัง้ทีคุ่ณครเูฟลทเชอร์ด่าทอนกัเรยีนคนใด
คนหนึง่ด้วยอารมณ์โมโหร้าย ซึง่การตดัเบนนีช่้วยตอกย�ำ้
ให้ผูช้มสัมผสัได้ถึงความหวาดวิตกของนกัเรยีนในช้ันเรยีน
และเป็นการรักษาระดับอารมณ์ตึงเครียด ให้กลมกลืนไป
ตลอดทั้งฉาก

ตัวอย่างการตัดเบน

1.	 	     2.  

3.	 	     4. 

5.	 	     6. 
ภาพที ่1-6 จากภาพยนตร์เรือ่ง Whiplash ตใีห้ลัน่...เพราะฝัน
ยังไม่จบ(ชั่วโมงที่ 00:27:32 ถึง 00:29:55) สถานการณ์หลัก
ของฉากนีคื้อแอนดรวูถูกคุณครเูฟลทเชอร์ต่อว่าอย่างรนุแรง
หลังจากตีกลองเร่งจังหวะมากเกินไป คุณครูเฟลทเชอร์ถาม
แอนดรูวว ่าเสียใจต่อการกระท�ำของตัวเองหรือไม่(1) 
แอนดรวูจงึยอมรบัว่า ตวัเองเสียใจ(2) แต่คุณครเูฟลทเชอร์ยัง
ต้องการให้แอนดรูวยอมรับต่อหน้าทุกคนในช้ันเรียนด้วย(3) 
จากนัน้นกัล�ำดบัภาพได้ตดัเบนมาทีภ่าพใบหน้า ของนกัเรยีน
คนอื่นแสดงอาการหวาดกลัว(4)(5) ซึ่งถือเป็นเหตุการณ์รอง 
แล้วจึงตัดกลับไปเหตุการณ์หลักอีกครั้ง เมื่อคุณครูเฟลท
เชอร์ตะคอกใส่ แอนดรูวให้พูดเสียงดังฟังชัดมากข้ึน จะ
เห็นได้ว่าการตัดไปที่ภาพ(4)(5) ช่วยเพิ่มระดับความคุกคาม
ให้กับคุณครูเฟลทเชอร์ เพราะไม่เพียงแอนดรูวเท่านั้นที่
รู้สึกหวาดกลัว แต่นักเรียนคนอ่ืนก็อยู่สภาวะตึงเครียดไม่
น้อยไปกว่ากัน 

1.4 ทิศทางการเหลียวดู (Direction of Glance) นักล�ำดับ
ภาพควบคุมทศิทางการเหลยีวดเูพ่ือรกัษาความต่อเนือ่งได้
เป็นอย่างด ีโดยทศิทางการเหลียวดสู่วนใหญ่ใน Whiplash 
จะมีลักษณะแหงนขึ้นหรือมองลง เนื่องจากเหตุการณ์มัก
ด�ำเนนิอยู่ในช้ันเรยีน หรอืบนเวทแีสดงดนตรซีึง่จะมผีลต่อ
ต�ำแหน่งที่อยู่ของตัวละคร แอนดรูวจะนั่งประจ�ำต�ำแหน่ง
มือกลองส่วนคุณครูเฟลทเชอร์จะยืนประจ�ำต�ำแหน่งไว
ทยากรณ์และหันหน้าเข้าหาวงดนตรี เพ่ือควบคุมการ
แสดง ดังนั้น เมื่อตัวละครเอกทั้งสองสบตากัน จึงเกิด
เป็นลักษณะของสายตาทีม่องข้ึนสูงและสายตาทีม่องลงต�ำ่ 

ตัวอย่างทิศทางการเหลียวดู

     1.	 	       2. 
 

     3.	 	       4. 

     5. 	 	       6.

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

1. เพื่อสร้างสุนทรียภาพให้แก่ภาพยนตร์ (Aesthetics) (ต่อ)

7. 	 	     8.
ภาพที่ 1-8 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ(ชั่วโมงที่ 01:38:50 ถึง 01:39:55) ในฉากการ
แสดงดนตรีครั้งส�ำคัญที่เป็นจุดสูงสุดทางอารมณ์ของเรื่อง
แอนดรูวได้พิสูจน์ให้คุณครูเฟลทเชอร์เห็นว่าสามารถฟันฝ่า
อปุสรรคและผลกัดนัตวัเองให้ก้าวข้ามขีดจ�ำกดัทางศักยภาพ
ได้ และพร้อมที่จะก้าวเป็น มือกลองระดับต�ำนานต่อไป 
คุณครูเฟลทเชอร์ซึ่งแต่เดิมตั้งใจจะกล่ันแกล้ง ให้แอนดรูว
ได้รับความอับอาย จึงเปลี่ยนใจกลับมาควบคุมการตีกลอง
ของแอนดรวูให้สมบรูณ์แบบเพ่ือให้เป็นทีป่ระจกัษ์แก่ผูม้าชม 
ผู้ชมจะเห็นว่า สายตาของแอนดรูวเหลียวขึ้นมองคุณครูเฟล
ทเชอร์เพ่ือรอรบัสัญญาณมอืในการควบคุมจงัหวะส่วนสายตา
ของคุณครูเฟลทเชอร์มองลงมาที่ แอนดรูวด้วยความเชื่อมั่น
และความตัง้ใจทีจ่ะมอบบทเรยีนอนัล�ำ้ค่าให้ เป็นครัง้สดุท้าย 
การควบคุมทิศทางการเหลียวดูอย่างแม่นย�ำนี้เอง ท�ำให้
ผูช้มเข้าใจและสมัผสัได้ถงึความเช่ือใจและการยอมรบัซึง่กนั
และกันของตัวละครเอกทั้ง 2 ตัว

1.5 เส้นแกน 180 องศา (Action Axis) 
มีการรักษาเส้นแกนการแสดงอย่างเคร่งครัด
เพ่ือป้องกันไม่ให้เกิดการกลับทิศทางจากซ้ายเป็นขวา
หรือขวาเป็นซ้าย ผู ้ชมจึงไม่เกิดความสับสนในเรื่อง
ทิศทาง และต�ำแหน่งของตัวละครหรือส่ิงของ หาก
จ�ำเป็นต้องตัดข้ามเส้นแกน 180 องศา นักล�ำดับภาพ
จะใช้ การตดัเบน และการแทรกภาพอย่างมปีระสิทธิภาพ 
เพ่ือรักษาความต่อเนื่องทางสายตาและอารมณ์ของผู้ชม
ให้ได้มากที่สุด 

ตัวอย่างวิธีแก้ปัญหาการข้ามเส้นแกน180องศา

1. 	 	    2.

3.	             4.

	  5. 
ภาพที ่1-5 จากภาพยนตร์เรือ่ง Whiplash ตใีห้ลัน่...เพราะฝัน
ยังไม่จบ(ช่ัวโมงที ่01:37:50 ถึง 01:38:40) ในสถานการณ์ทีม่ี
ความเป็นแอ็คชั่นสูง ผู้ก�ำกับภาพยนตร์และผู้ก�ำกับ - ภาพ
มักใช้กล้องถ่ายท�ำมากกว่า 1 ตัว ติดตั้งตามจุดต่างๆ เพื่อ
ให้ได้มุมภาพที่หลากหลายจากสถานการณ์เดียวกัน ซึ่งอาจ
ก่อให้เกิดปัญหา 

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

1. เพื่อสร้างสุนทรียภาพให้แก่ภาพยนตร์ (Aesthetics) (ต่อ)

การข้ามเส้นแกน 180 องศาและสร้างความสับสนให้แก่ผู้
ชมทางต�ำแหน่ง ที่อยู่ของตัวละคร เช่น ในฉากแอนดรูวตี
กลองด้วยความเรว็เกนิขีดจ�ำกดันี ้จะเหน็ว่าแอนดรวูหนัหน้า
ไปทางซ้ายของเฟรมในภาพ(1)หันหน้าไปทาง ขวาในภาพ(3) 
และกลับมาหนัไปทางซ้ายอีกครัง้ในภาพ(5) ซึง่หากน�ำภาพทัง้ 
3 ภาพมาเช่ือมต่อกนัจะเป็นการข้ามเส้นแกนการแสดงอย่าง 
ชัดเจน นักล�ำดับภาพแก้ไขปัญหาดังกล่าวอย่างชาญฉลาด
ด้วยการตัดแทรกภาพระยะใกล้มากของมือแอนดรูวที่ถือไม้
กลอง(2) ระหว่างภาพ (1)กับ(3) และตัดแทรกภาพระยะใกล้
มากของฉาบ(4) ระหว่างภาพ(3)กับ(5) ด้วยกลวิธีนี้จะท�ำให้
ผูช้มสามารถรกัษาความล่ืนไหลทางอารมณ์ได้อย่างต่อเนือ่ง

2. เพื่อสร้างความชัดเจนในการเล่าเรื่อง (Narrative Clarity)

 
Whiplash เป็นภาพยนตร์ที่อาศัยทั้งพล็อตและตัวละครเป็นหลักในการด�ำเนินเรื่อง ซึ่งนักล�ำดับภาพสามารถร้อยเรียง 
เรือ่งราวให้พลอ็ตเร่ืองขับเคลือ่นไปข้างหน้าได้อย่างราบรืน่ ไม่เกดิความสบัสนหรอืการหยุดชะงักของพลอ็ต ผูช้มจะเห็น
แรงกระตุ้น และพัฒนาการของแอนดรูวจากจุดเริ่มต้นจนถึงตอนจบอย่างชัดเจน นอกจากนี้ยังน�ำเสนอปมค�ำถามตั้งต้น 
จุดหักเหส�ำคัญของเรื่องและจุดสูงสุดทางอารมณ์ได้อย่างแม่นย�ำ

3. เพื่อสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ (Dramatic Emphasis)

3.1 การใช้ภาพระยะใกล้ (The Close-Up) 
นักล�ำดับภาพจะตัดเข้าภาพระยะใกล้ของใบหน้าแอนดรูว
เพ่ือเพ่ิมความสัมพันธ์ชิดใกล้มากข้ึน ท�ำให้ผู้ชมเห็นสีหน้า
และแววตาอันมุ่งมั่นเกิดเป็นความรู้สึกผูกพันและอยาก
เอาใจช่วยให้แอนดรวูฝ่าฟันอุปสรรคจนประสบความส�ำเรจ็ 
ขณะเดียวกันก็ตัดเข้าภาพระยะใกล้ของคุณครูเฟลทเชอร์
เพ่ือให้ผู้ชมสัมผัสถึงความโหดร้ายและอารมณ์รุนแรงของ
ตัวละครในระยะประชิด นอกจากนี้นักล�ำดับภาพยังตัด 
เข้าภาพระยะใกล้มาก (The Extreme Close-Up) ของส่วน
ประกอบต่างๆ ของเครื่องดนตรีที่ตัวละครใช้ในการแสดง 
และตัวโน้ตดนตรีบนแผ่นกระดาษเพื่อสร้างสีสันให้กับฉาก
และสร้างเอกลักษณ์ที่โดดเด่นของงานล�ำดับภาพ 

ตัวอย่างการใช้ภาพระยะใกล้

   1. 	 	      2. 

   3. 	 	      4. 

	      5. 
ภาพที่ 1-5 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ (ช่ัวโมงที ่01:41:20 ถงึ 01:41:36) สถานการณ์ที่
แอนดรวูได้รบัการยอมรบัจากคุณครเูฟลทเชอร์นี ้แสดงการ
ใช้ภาพระยะใกล้เพ่ือเน้นย�้ำอารมณ์ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
แอนดรูวแหงนหน้าขึ้นมองคุณครูเฟลทเชอร์เพื่อรอคอย

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

3. เพื่อสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ (Dramatic Emphasis) (ต่อ)

การตอบสนองว่า ตวัเองตกีลองได้อย่างยอดเย่ียมหรอืไม่(1)
แต่คุณครเูฟลทเชอร์ยังไม่แสดงปฏกิริยิาใดโต้ตอบ(2) ภาพ
ตัดเข้าไปที่ใบหน้าของแอนดรูวในระยะใกล้ขึ้น เพื่อให้เห็น
แววตาที่มุ่งมั่นและจริงจังต่อการรอคอยค�ำตอบ(3) จากนั้น
จึงตัดกลับไปที่คุณครูเฟลทเชอร์ ซึ่งคราวนี้ผู้ชมจะเห็นการ
เปลีย่นแปลงบนใบหน้าจากทีเ่คยดดุนัและโหดร้ายเป็นการ
ยิ้มอย่างอ่อนโยนด้วยความภาคภูมิใจ(4) สุดท้ายเป็นภาพ
ใบหน้าของแอนดรูวที่ย้ิมอย่างมีความสุขที่ตนได้รับการ
ยอมรับจากคุณครูเฟลทเชอร์ (5) ช่วงเวลาดังกล่าวนี้ ไม่มี
บทสนทนาแต่ผู้ชมสามารถเข้าใจเรื่องราวตลอดจนซึมซับ 
อารมณ์ของตัวละครได้อย่างเต็มเปี่ยม ซึ่งเป็นผลจากการ
เลือกใช้ภาพระยะใกล้เพื่อสื่อสารกับผู้ชม

3.2 การประกอบสร้างเพื่อเร้าอารมณ์ 
(The Dynamic Montage)
มกีารประกอบสร้างเพ่ือเร้าอารมณ์ในหลายฉาก เพ่ือแสดง
ถงึความสบัสนวุน่วายของเหตกุารณ์หรอืถ่ายทอดอารมณ์ที่
คึกคัก กระฉบักระเฉงของตวัละครบ่อยครัง้นกัล�ำดบัภาพจะ
ตดัภาพให้ตรงกับตวัโน้ตของดนตรทีีน่�ำมาประกอบฉาก ซึง่
ท�ำให้สถานการณ์มคีวามน่าสนใจและดงึดดูให้ผูช้มตดิตาม 
เรื่องราวโดยไม่รู้สึกเบื่อหน่าย 

ตัวอย่างการประกอบสร้างเพื่อเร้าอารมณ์

    1.	 	      2. 

    3. 	 	      4. 

    5. 	 	      6. 
ภาพที่ 1-6 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ (ชั่วโมงที่ 00:04:09 ถึง 00:05:02)ในฉากตอน
ต้นเรื่องแอนดรูวก�ำลังเดินกลับบ้านหลังจากซ้อมตีกลอง
เสร็จ นักล�ำดับภาพตัดภาพของตึกรามบ้านช่องที่แอนดรูว 
เดินผ่านในมุมที่หลากหลายเข้าด้วยกัน และตัดภาพให้
ตรงกับตัวโน้ตของเพลงที่น�ำมาประกอบฉากเพ่ือประกอบ
สร้างเป็นซีเควนส์สั้นๆ ในการเร้าอารมณ์ผู้ชมการประกอบ
สร้างนี้นอกจากจะดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้อย่างมี
ประสทิธภิาพแล้วยังสะท้อนถงึบคุลกิและภาวะจติใจของตวั
ละครแอนดรวูทีเ่ตม็เป่ียมไปด้วยความกระฉบักระเฉง ความ
มุ่งมั่น และพลังในการก้าวตามความฝันของตัวเองอีกด้วย

3.3 การก�ำหนดอัตราความเร็ว (The Pace) 
อัตราความเร็วจะเปล่ียนแปลงไปตามอารมณ์ของฉาก
สภาวะจิตใจและสถานการณ์ที่ 

ตัวอย่างการก�ำหนดอัตราความเร็วต�่ำ

 1.                    2.

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

3. เพื่อสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ (Dramatic Emphasis) (ต่อ)

แอนดรูวก�ำลังเผชิญ โดยอัตราความเร็วต�่ำจะใช้กับฉากที่
เน้นอารมณ์ดราม่าและโรแมนตกิ แสดงให้เหน็ความสมัพันธ์
ที่ละเอียดอ่อนของแอนดรูวกับพ่อหรือคนรัก ถ่ายทอด
ช่วงเวลาที่แอนดรูวก�ำลังจดจ่ออยู่กับสิ่งใดสิ่งหนึ่ง หรือ
ขณะมีความสุขหรือหมองเศร้าซึ่งจังหวะโดยรวมจะอ้อยอิ่ง 
เนิบนาบ บางครั้งถึงข้ันไม่ตัดภาพเลยเพ่ือให้ผู้ชมซึมซับ
อารมณ์ของตัวละครส่วนอัตราความเร็วสูงจะใช้กับฉากที ่
เน้นแอ็คช่ันและอารมณ์ตื่นเต้นกดดัน มักเป็นฉากปะทะ
กนัระหว่างแอนดรวูกบัคุณครเูฟลทเชอร์หรอืช่วงเวลาทีแ่อน
ดรวูมจีติใจไม่มัน่คงมอีารมณ์โกรธและตงึเครยีด จงัหวะ จะ
กระชับฉับไวและมีความถี่ในการเปลี่ยนช็อตสูง 

 ภาพที่ 1-2 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...
เพราะฝันยังไม่จบ(ช่ัวโมงที่ 00:13:01 ถึง 00:14:33) ใน
ฉากนีแ้อนดรวูเริม่สานสมัพันธ์กับหญิงสาวทีต่วัเองแอบชอบ
(1) นักล�ำดับภาพไม่ตัดภาพและปล่อยให้ช็อตมีความยาว
ถึง 1.13 นาที เพื่อรักษาอารมณ์ละเมียดละไมช่วยให้คน
ดูเห็นถึงอาการเขินอายและปฏิกิริยาเล็กๆ น้อยๆ ที่แสดง
ถึงความรักใคร่ชอบพอของตัวละครทั้ง2ตัว โดยตลอดทั้ง
ฉากจะมกีารตดัภาพเพียงครัง้เดยีวเมือ่แอนดรวูเดนิจากไป
พร้อมรอยยิ้มอันเปี่ยมสุขบนใบหน้า(2)

ตัวอย่างการก�ำหนดอัตราความเร็วสูง

1. 	 	     2.

3.	 	     4. 

5.	 	     6. 

	   7. 
ภาพที่ 1-7 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...เพราะ
ฝันยังไม่จบ (ชั่วโมงที่ 01:05:51 ถึง 01:06:00) สถานการณ์
ช่วงนี้คือวงดนตรีก�ำลังแข่งขันเวทีระดับชาติ แต่แอนดรูว 
ลืมไม้กลองไว้ที่บริษัทเช่ารถ จึงต้องรีบกลับไปเอาไม้กลอง 
และกลับมาให้ทันการข้ึนแสดง หากมาไม่ทันจะถูกคุณครู
เฟลทเชอร์ไล่ออกจากวงงานล�ำดับภาพจึงสะท้อนภาวะ
ความยุ่งเหยิงวุ่นวายของ 

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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จุดมุ่งหมายของการล�ำดับภาพยนตร์

3. เพื่อสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ (Dramatic Emphasis) (ต่อ)

ทัง้สถานการณ์และภายในจติใจของแอนดรวู ด้วยการเช่ือม
ต่อช็อตในอตัราความเรว็สงูมกีารเปลีย่นช็อตอย่างต่อเนือ่ง 
ฉับไว ตั้งแต่ภาพแอนดรูวเปิดประตูอาคาร(1) สตาร์ท
รถยนต์(2) ล้อรถที่หมุนเคลื่อนที่ออกจากเฟรม(3) เวลาบน
หน้าปัด (4) ล้อรถที่แล่นมาหยุดนิ่งอยู่กับที่(5) เวลาที่เลย
ผ่านไปบนหน้าปัด(6) และภาพแอนดรวูวิง่มาหยิบกระเป๋าใส่
ไม้กลอง(7) โดยทุกช็อตมีความยาวเพียงเสี้ยววินาทีเท่านั้น

4. เพื่อน�ำเสนอประเด็นแอบแฝงและความหมายระหว่างบรรทัด (Subtext)

ตวัละครแอนดรวูใน Whiplash มคีวามซบัซ้อน ทางจิตใจสูง 
ซึง่เป็นผลมาจากการออกแบบตวัละคร(Characterization) ให้
มีความขัดแย้งในตัวเอง ขัดแย้งกับผู้คนรอบข้างและสังคม 
มหีลายเหตกุารณ์ทีผู่ช้มเหน็แอนดรวูหมกมุน่อยู่กบัการซ้อม
ตีกลองเพียงล�ำพังในห้องซ้อมดนตรี แต่ภายในห้วงความ
คิดมักเต็มไปด้วยปมปัญหาที่ตัวเองอยากก้าวข้ามไปให้ได ้
ดงันัน้ในบางครัง้ทีแ่อนดรวูมปีฏสิมัพันธ์กบัผูค้นรอบข้างทัง้
แฟนสาว พ่อหรือครูเฟลทเชอร์ สิ่งที่พูดกับสิ่งที่คิดในใจจึง
อาจไม่ตรงกัน นักล�ำดับภาพต้องอาศัยการท�ำความเข้าใจ 
ตัวละครอย่างลึกซึ้ง เพ่ือน�ำเสนอความหมายระหว่าง
บรรทัดให้ผู้ชมได้เห็นอย่างชัดเจน

ตัวอย่างการน�ำเสนอประเด็นแอบแฝงและความหมาย
ระหว่างบรรทัด

1. 	 	    2. 

         3. 
ภาพที่ 1-3 จากภาพยนตร์เรื่อง Whiplash ตีให้ลั่น...
เพราะฝันยังไม่จบ (ชั่วโมงที่ 00:50:34 ถึง 00:52:30) ใน
ฉากสะเทือนอารมณ์นี้ แอนดรูวตัดสินใจบอกเลิกแฟนสาว 
โดยให้เหตุผลว่าจ�ำเป็นต้องทุ่มเทเวลาทั้งหมดให้กับการ
ซ้อมตีกลองเพ่ือพัฒนาทักษะของตัวเองให้ดีย่ิงข้ึน จึงไม่
อาจแบ่งเวลาให้กับแฟนสาวได้อีกต่อไป (1) แฟนสาวรับ
ฟังด้วยความเสียใจ แต่พยายามเกล้ียกล่อมให้แอนดรูว
เปลีย่นใจ(2) แอนดรวูปฏเิสธอย่างหนกัแน่นเพราะตระหนกั
ดีว่าอุดมการณ์ของตัวเองคือการก้าวข้ึนเป็นบุคคลส�ำคัญ
ระดับโลก ส่วน อุดมการณ์ของแฟนสาว คือ การใช้ชีวิต
อย่างคนธรรมดาที่เรียบง่ายไปวันๆ หนึ่ง แอนดรูวต่อต้าน
และดูแคลนอุดมการณ์ดังกล่าว แต่ไม่สามารถพูดให้แฟน
สาวฟังได้ ดังนั้น นักล�ำดับภาพจึงเลือกตัดมาที่ภาพระยะ
ไกล ให้เห็นตัวละครทั้งสองนั่งอยู่คนละฝั่ง โดยมีพื้นที่ว่าง
ค่ันกลางระหว่างกัน (3) เพ่ือส่ือถึงความหมายระหว่าง
บรรทัดว่าตัวละครทั้งสองต่างยืนอยู่คนละข้ัวอุดมการณ์ 
และไม่มีทางมาบรรจบกันได้ 

	 โดยสรปุแล้ว WHIPLASH ตใีห้ลัน่...เพราะฝันยังไม่จบ ได้บรรลุจดุมุง่หมายส�ำคัญของการล�ำดบั
ภาพยนตร์อย่างครบถ้วน ซึง่จดุมุง่หมายดงักล่าวมคีวามสมัพันธ์ สอดคล้อง และสนบัสนนุหน้าทีห่ลกัของ
ภาพยนตร์ทั้ง 4 ข้อ กล่าวคือ
	 1. ในการสร้างสุนทรียภาพแก่ภาพยนตร์ นักล�ำดับภาพสามารถควบคุมช็อตเปิดเรื่อง และฉาก
การซ้อนเหลือ่มและการเคลือ่นไหวทีก่ลมกลนื การตดัเบน ทศิทางการเหลยีวด ูและการแก้ไขปัญหาความ
บกพร่องของเส้นแกนการแสดงได้อย่างมีประสิทธิภาพ เพื่อรักษาระดับความต่อเนื่องทางอารมณ์ ท�ำให้

ตารางที่ 1 (ต่อ)
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ผู้ชมติดตามเรื่องราวอย่างมีอรรถรส จนเข้าไปเป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ เกิดความประทับใจและความ
ตื่นตาตื่นใจ (Spectacle) ต่อเรื่องราวการแสดง และองค์ประกอบทางภาพยนตร์ส่วนอื่นๆ ซึ่งถือเป็นหนึ่ง
ในหน้าที่หลักของภาพยนตร์
	 2. นักล�ำดับภาพอาศัยความช�ำนาญทางเทคนิคการล�ำดับภาพ ความเข้าใจบทภาพยนตร์และ
โครงสร้างของเรื่องราว ประกอบกับรสนิยมส่วนตัวอันดีในการร้อยเรียงให้พล็อตเรื่องของ WHIPLASH 
ขับเคลื่อนไปอย่างลื่นไหล น�ำเสนอแรงกระตุ้นและพัฒนาการของตัวละครอย่างเป็นข้ันตอน รวมทั้ง
น�ำเสนอปมค�ำถามตัง้ต้น จดุหกัเหส�ำคัญของเรือ่ง และจดุสงูสดุทางอารมณ์ได้อย่างชัดเจน สอดคล้องกบั
หน้าทีใ่นการเล่าเรือ่ง (Narrative) ของภาพยนตร์ให้มคีวามราบรืน่ น่าตดิตาม และผูช้มเกิดความเช่ือถือต่อ
เรื่องราว
	 3. นกัล�ำดบัภาพสร้างการเน้นย�ำ้ทางอารมณ์ผ่านเทคนคิอย่างน้อย 3 รปูแบบ ได้แก่การใช้ภาพ
ระยะใกล้ของใบหน้าตวัละครเพ่ือให้ผูช้มสัมผสัถึงอารมณ์ ขณะนัน้ของตวัละครในระยะประชิดและใช้ภาพ
ระยะใกล้มากเน้นย�้ำวัตถุที่ส�ำคัญเพื่อให้เหตุการณ์มีสีสัน อีกทั้งอาศัยการประกอบสร้าง เพื่อเร้าอารมณ์
ในการยกระดับสถานการณ์ที่มีอารมณ์เนิบนาบให้เกิดความน่าสนใจและดึงดูดให้ผู้ชมติดตาม นอกจาก
นี้ยังก�ำหนดอัตราความเร็วช้าอย่างแม่นย�ำ  โดยใช้อัตราความเร็วสูงกับฉากที่มีความตึงเครียดและความ
เข้มข้นทางอารมณ์ หรือสถานการณ์ที่ตัวละครแสดงความโกรธเกรี้ยว แต่จะใช้อัตราความเร็วต�่ำกับฉาก
ทีม่อีารมณ์นุม่นวลและเหตกุารณ์ทีน่�ำเสนอความสมัพันธ์ทีด่รีะหว่างตวัละคร ซึง่จะสนบัสนนุให้ภาพยนตร์
ท�ำหน้าที่สร้างอารมณ์ (Emotional) แก่ผู้ชมได้เป็นอย่างดี
	 4. WHIPLASH น�ำเสนอประเดน็แอบแฝงและความหมายระหว่างบรรทดัอย่างมช้ัีนเชิง โดยส่วน
ใหญ่จะเป็นความคิดหรือค�ำพูดของตัวละครที่ไม่อาจถ่ายทอดหรือบอกกล่าวในเรื่องราวโดยตรง แต่ผู้ชม
สามารถรับรู้และตีความได้จึงเป็นกลวิธีช่วยภาพยนตร์ท�ำหน้าที่ในการสื่อความหมาย (Intellectual) และ
ท�ำให้ภาพยนตร์ไม่เป็นเพียงสื่อบันเทิง แต่กระตุ้นให้ผู้ชมเกิดความคิดและการตีความอย่างลึกซึ้ง 

บทสรุป	 
	 การบรรลุจุดมุ่งหมายส�ำคัญของการล�ำดับภาพยนตร์ได้ครบถ้วนทั้ง 4 ข้อนั้น จะแสดงถึง
ประสทิธผิลของการล�ำดบัภาพทีด่ ีซึง่เป็นส่วนส�ำคัญส่วนหนึง่ทีท่�ำให้ภาพยนตร์เรือ่งนัน้มคีวามสมบรูณ์เป็น
ทีช่ื่นชอบของผูช้มและเป็นทีช่ื่นชมของนกัวจิารณ์ นกัล�ำดบัภาพจ�ำเป็นต้องตระหนกั ยึดถอืและปฏบิตัติาม
กฎเกณฑ์อย่างเคร่งครัด เพราะการล�ำดับภาพเป็นส่วนผสมระหว่างศาสตร์ และศิลป์ที่อาศัยรากฐานทาง
กระบวนการของการคัดสรรอนัละเอยีดอ่อน การร้อยเรยีง รวมทัง้การเช่ือมต่อทัง้ภาพและเสียงให้มคีวาม
กลมกลนืโดยจะต้องศึกษาและท�ำความเข้าใจบทภาพยนตร์อย่างลกึซึง้เพ่ือรบัรูแ้ก่นความคิดหลกัทีป่รากฏ
ในเรื่องราว และมองเห็นทิศทางในการด�ำเนินเรื่องและการเปลี่ยนแปลงของอารมณ์ในแต่ละเหตุการณ์ 
สามารถจนิตนาการถงึภาพรวมของภาพยนตร์ทัง้เรือ่งในทศิทางเดยีวกบักบัวสิยัทศัน์ของผูก้�ำกบัภาพยนตร์ 
นักล�ำดับภาพที่ดีจึงควรศึกษาเรื่องการใช้เครื่องมือ เทคนิคตลอดจน การผสมผสานความคิดสร้างสรรค์ 
เข้ากบักฎเกณฑ์ต่างๆในการล�ำดบัภาพ เพ่ือให้บรรลจุดุมุง่หมายส�ำคัญและ ช่วยส่งเสรมิให้ภาพยนตร์เรือ่ง
นั้นมีคุณภาพและมีคุณค่าต่ออุตสาหกรรมภาพยนตร์สืบไป
	 จงึกล่าวได้ว่าการล�ำดบัภาพใน WHIPLASH ตใีห้ล่ัน...เพราะฝันยังไม่จบ นบัเป็นงานล�ำดบัภาพที่
มคุีณค่าต่อวงการภาพยนตร์ทัง้ในเชิงอุตสาหกรรมและศิลปะเนือ่งจากสามารถบรรลุจดุมุง่หมายส�ำคัญของ
การล�ำดบัภาพยนตร์ได้ครบถ้วนสมบรูณ์ ทัง้เพ่ือสร้างสนุทรยีภาพให้แก่ภาพยนตร์ เพ่ือสร้างความชัดเจน
ในการเล่าเรื่อง เพ่ือสร้างการเน้นย�้ำทางอารมณ์ รวมทั้งเพ่ือน�ำเสนอประเด็นแอบแฝงหรือความหมาย
ระหว่างบรรทัด ซึ่งนับเป็นองค์ประกอบที่ส�ำคัญของการผลิตภาพยนตร์ที่ท�ำให้ภาพยนตร์เรื่องนี้มีความ
สนกุสนาน เข้าถงึกลุม่ผูช้มจ�ำนวนมากจนประสบความส�ำเรจ็ทางรายได้ และมส่ีวนส�ำคัญในการสนบัสนนุ
ให้ภาพยนตร์เรือ่งนีไ้ด้รบัค�ำช่ืนชมจากนกัวจิารณ์ และได้รบัรางวลัจากเวทต่ีางๆ ทัว่โลก โดยเฉพาะรางวลั 
Academy ซึ่งถือเป็นรางวัลที่เก่าแก่และทรงเกียรติที่สุดของวงการภาพยนตร์ 
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