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º·¤Ñ´ÂèÍ 

ผลงานสร้างสรรค์ชิ้นนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อนําเสนอการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการผลิตเสมือน (Virtual 

Production) เพื่อสร้างสรรค์ฉากเหนือจริงในพื้นที่จิตใต้สํานึกของตัวละครผ่านภาพยนตร์สั้นเรื่อง memories 

become the cocoon ซึ่งถ่ายทอดภาวะทางจิตใจและความเจ็บปวดจากการเติบโตของวัยรุ่นในรูปแบบของฝัน

ร้าย โดยผู้จัดทําได้บูรณาการทฤษฎีจิตวิเคราะห์ และแนวคิดภาพยนตร์เหนือจริง เข้ากับกระบวนการผลิต

สมัยใหม่เพ่ือก้าวข้ามขีดจํากัดของการถ่ายทําแบบด้ังเดิม กระบวนการดําเนินงานเร่ิมจากการพัฒนาบทเพ่ือตอบ

รับแก่นเรื่องหลักของภาพยนตร์ จากนั้นในขั้นตอนก่อนการผลิตได้มุ่งเน้นการเตรียมสร้างฉากดิจิทัลที่มีความ

ละเอียดสูงเพื่อรองรับขั้นตอนการผลิตในสตูดิโอที่รองรับเทคโนโลยีการผลิตเสมือน ซึ่งช่วยให้นักแสดงและผู้

กํากับสามารถมองเห็นสภาพแวดล้อมเสมือนได้ทันทีในขณะถ่ายทํา ส่งผลให้การจัดแสงและการจัดวาง

องค์ประกอบภาพมีความกลมกลืนกับองค์ประกอบที่สร้างจากคอมพิวเตอร์อย่างมีประสิทธิภาพ ในส่วนของ

เนื้อหาภาพยนตร์นั้นผู้จัดทํานําเสนอเรื่องราวของ ดรีม หญิงสาวที่เข้ารับการบําบัดจากสภาวะฝันร้าย แต่ใน

ระหว่างขั้นตอนการบําบัดโดยแม่ของเธอเอง เธอกลับเผชิญกับไวรัสในความฝันที่เป็นตัวแทนของปมในอดีต จาก

การดําเนินการผลิตตลอดท้ังกระบวนการทําให้ได้ข้อสรุปว่า การใช้เทคนิคเสมือนจริงน้ีไม่เพียงแต่ช่วยสร้างฉาก 
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เหนือจริงได้ตามหลักการของกระบวนการความฝัน แต่ยังนําไปสู่ภาพยนตร์ที่สมบูรณ์ทั้งในด้านเทคนิคภาพและ

การส่ือสารเน้ือหา 

 

คําสําคัญ: การผลิตเสมือน, ทฤษฎีจิตวิเคราะห์, ภาพยนตร์เหนือจริง, การผลิตภาพยนตร์ส้ัน 

 

Abstract 

This creative project demonstrates the application of virtual production technology in 

constructing surreal scenes representing a character’s subconscious for the short film "memories 

become the cocoon." The psychological state and growing pains of adolescence are portrayed 

through the motif of a nightmare. Psychoanalytic theory and surrealist cinematic concepts were 

integrated with modern production workflows to overcome the limitations of traditional 

filmmaking. The workflow began with script development designed to align with the film's core 

theme. During the pre-production phase, the focus shifted to creating high-resolution digital 

assets for use in a virtual production studio. This technology allowed actors and the director 

to directly perceive the virtual surroundings during filming, resulting in lighting and 

cinematography that are seamlessly blended with computer-generated elements. Regarding the 

narrative, Dream, a young woman undergoing therapy for a nightmare condition. However, during 

a therapy session conducted by her own mother, she unexpectedly encounters a "virus" within 

the dream, representing an unresolved trauma from her past. Based on the production process 

carried out throughout the project, it was concluded that this virtual production technique do 

not merely helps create surreal scenes based on the dream-work concept, but also result in a 

film that is comprehensive in both technical execution and narrative communication. 

 

Keywords: Virtual Production, Psychoanalysis Theory, Surrealist Cinema, Short Filmmaking 

 

º·¹Ó 

ตลอดช่วงชีวิตของมนุษย์ ทุกคนจะได้เจอกับกระบวนการเรียนรู้และก้าวข้ามผ่านวัยที่หลอมรวม

ประสบการณ์ต่าง ๆ ไม่ว่าจะดีหรือร้าย สุขหรือทุกข์ กระบวนการนี้เรียกว่าการเติบโตที่เกิดขึ้นทั้งในเชิง

กายภาพและจิตใจ แต่ในทางตรงกันข้ามการเติบโตน้ันก็สร้างความเจ็บปวดท่ีฝังไว้ในความทรงจําแม้จะพยายาม

ลบหรือแสร้งลืม บาดแผลเหล่านี้ยังคงวนเวียนและปรากฏในความฝันซึ่งเป็นช่วงเวลาที่ไร้สติสัมปชัญญะมา

ควบคุมการนึกคิด ผู้จัดทํามีประสบการณ์เกี่ยวกับฝันร้ายที่สะท้อนความเจ็บปวดจากปมในวัยเด็ก แต่เมื่อได้ตก

ผลึกเรื่องราวในความฝันที่ผ่านมามากมายของตนเอง ผู้จัดทําวิเคราะห์ได้ว่าความฝันเหล่านี้เกิดจากความ

เกลียดชังและความรู้สึกผิดหวังจากตัวตนในปัจจุบันที่ไม่ได้เป็นไปตามความคาดหวังของตนเอง รวมถึง

ความรู้สึกจากการสูญเสียความเป็นเด็กเม่ือต้องเติบโต ด้วยประเด็นดังกล่าวทําให้ผู้จัดทําสนใจการนําเสนอภาพ

ของความฝันท่ีมีสาเหตุจากเร่ืองราวและบาดแผลวัยเด็ก 
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ประกอบกับประสบการณ์จากการท่ีผู้จัดทําได้มีโอกาสฝึกปฏิบัติงานจริงท่ีบริษัท Unformat Studio ซ่ึง

เป็นผู้เชี่ยวชาญด้านระบบเทคโนโลยีการผลิตเสมือน ทําให้ผู้จัดทําได้เรียนรู้กระบวนการทํางานในฐานะทีมงาน

นักศึกษาฝึกงานอย่างครบวงจร ตั้งแต่การสร้างและปรับแต่งวัตถุสามมิติหลายชิ้นให้กลายเป็นชิ้นเดียวด้วย

โปรแกรม Blender ไปจนถึงการนําวัตถุสามมิติไปจัดองค์ประกอบฉากและวางระบบแสงของฉากโดยใช้

เครื่องมือเฉพาะทางอย่างซอฟต์แวร์ Unreal Engine 5 ประสบการณ์จากการผลิตภาพยนตร์สั้นและการเป็น

ส่วนหนึ่งในกองถ่ายระดับมืออาชีพในช่วงของการฝึกปฏิบัติงานนี้ทําให้ผู้จัดทําเห็นถึงศักยภาพของเทคโนโลยี

การผลิตเสมือนท่ีสามารถตรวจจับการแสดงผลของสีในฉาก และความสามารถของระบบติดตามการเคล่ือนไหว

ของกล้องที่ประสานกับการเคล่ือนฉากบนจอ LED ในสตูดิโอถ่ายทํา ทําให้ผู้จัดทําได้เรียนรู้การสื่อสารร่วมกับ

ฝ่ายกํากับภาพเพื่อปรับเปลี่ยนสภาพแวดล้อมดิจิทัลให้สอดคล้องกับการเคลื่อนที่ของกล้องและตําแหน่งของ

นักแสดงได้ในทันที กระบวนการเหล่านี้มอบประสบการณ์ให้ผู้จัดทําได้เรียนรู้การสร้างภาพยนตร์ในระบบที่ไม่

เคยได้สัมผัสจากการเรียนในชั้นเรียน และมองเห็นศักยภาพของการนําเสนอภาพเหตุการณ์ที่ไม่สามารถเกิดใน

โลกจริงได้ เช่นภาพในโลกแฟนตาซี สภาวะจิตใจที่มีความเป็นนามธรรมหรือเหนือจริงจนเป็นเรื่องยากที่จะถ่าย

ทําด้วยวิธีการปกติ และหากใช้เทคนิคการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์ (CGI) ในกระบวนการหลังการถ่ายทํา

เพียงอย่างเดียว อาจทําให้ในช่วงถ่ายทํานักแสดงต้องเล่นกับฉากว่างเปล่า ทําให้สูญเสียความรู้สึกของการมี

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างนักแสดงกับพ้ืนท่ีของฉากได้ 

ผู้จัดทําจึงเล็งเห็นว่าระบบการผลิตเสมือนเป็นเครื่องมือที่ตอบโจทย์ที่สุดในการถ่ายทอดภาพจากความ

ฝันและความทรงจํา เพราะเป็นเทคโนโลยีที่สามารถออกแบบฉากที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงได้ตาม

อารมณ์ของตัวละคร ด้วยเหตุนี้ผู้จัดทําจึงมีความสนใจที่จะสร้างสรรค์ภาพยนตร์สั้นที่ใช้เทคโนโลยีการผลิต

เสมือนมาถ่ายทอดฉากเหนือจริงที่มีที่มาจากความฝันและความทรงจํา เพื่อทดลองและนําเสนอกระบวนการ

ผลิตภาพยนตร์ส้ันท่ีผสมผสานการใช้เทคโนโลยีเข้ากับแนวคิดการนําเสนอภาพนามธรรมได้ 

 

ÇÑµ¶Ø»ÃÐÊ§¤ì 

1. เพ่ือศึกษารูปแบบและวิธีการนําเสนอของภาพยนตร์แนวเหนือจริง 
2. เพ่ือประยุกต์ใช้ทฤษฎีการสร้างความฝันตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ Sigmund Freud ในการออกแบบ

โครงร่างของฉากภาพยนตร์ 

3. ศึกษาการประยุกต์ใช้เทคโนโลยีการผลิตเสมือน ในการสร้างฉากภาพยนตร์ 
 

¢Íºà¢µ¡ÒÃÊÃéÒ§ÊÃÃ¤ì 

ผลงานสร้างสรรค์ช้ินน้ีมุ่งเน้นท่ีกระบวนการผลิตภาพยนตร์เล่าเร่ืองขนาดส้ันประเภทแฟนตาซีดราม่า 

ความยาว 24 นาที และใช้กระบวนการผลิตภาพยนตร์ทั้งหมด 4 ขั้นตอน คือ ขั้นตอนการพัฒนาบท 

(Development) ขั้นตอนก่อนการถ่ายทํา (Pre-Production) ขั้นตอนการถ่ายทํา (Production) และขั้นตอน

หลังการถ่ายทํา (Post-Production) โดยบูรณาการเทคโนโลยีการผลิตเสมือนเข้ามาในช่วงขั้นตอนก่อนการ

ถ่ายทําและข้ันตอนการถ่ายทํา 
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¡ÒÃÈÖ¡ÉÒ¢éÍÁÙÅ·Õèà¡ÕèÂÇ¢éÍ§ 

การนําเสนอภาพความฝันจากความทรงจําตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์  

 ในการศึกษาเรื่องการนําเสนอภาพความฝันผ่านสื่อภาพยนตร์ จําเป็นต้องพิจารณาฐานคิดของ 

Sigmund Freud (1900/1955) ในผลงานสําคัญคือ The Interpretation of Dreams ซึ่งได้เสนอแนวคิด

เรื่อง Dream-Work หรือกระบวนการสร้างความฝัน ซึ่งเป็นกลไกที่แปลงสภาพของเนื้อหาความฝันแฝง ซ่ึง

เป็นความปรารถนาในจิตใต้สํานึก ให้กลายเป็นเน้ือหาความฝันเด่นหรือคือภาพเหตุการณ์ท่ีเราจําได้เม่ือต่ืนข้ึน 

ซึ่งแสดงให้เห็นว่าความฝันไม่ใช่เรื่องบังเอิญ แต่เป็นผลผลิตของกระบวนการทางจิตที่มีความซับซ้อน Freud 

(1900/1955) ระบุว่า Dream-Work ประกอบด้วยกลไกหลัก 4 ประการที่ทํางานพร้อมกัน ได้แก่ การ

หลอมรวมซ้อนทับ (Condensation) การเลื่อนไหลย้ายที่ (Displacement) การคํานึงถึงความสามารถในการ

นําเสนอ (Considerations of Representability) และการปรับแต่งข้ันทุติยภูมิ (Secondary Revision) 

นอกจากกระบวนการสร้างความฝันแล้ว Freud (1900/1955) ยังเน้นยํ้าถึงความสัมพันธ์อันแนบ

แน่นระหว่างความฝันและความทรงจํา โดยระบุว่าเนื้อหาหรือวัตถุดิบที่ประกอบขึ้นเป็นความฝันนั้นล้วนมี

รากฐานมาจากประสบการณ์และความทรงจําในโลกตื่นเสมอ แม้ว่าในหลายครั้งคนที่ฝันจะไม่สามารถจดจํา

ท่ีมาของภาพเหล่าน้ันในขณะต่ืนได้เลยก็ตาม ในสภาวะความฝัน จิตมีความสามารถในการเข้าถึงความทรงจํา

ในอดีตที่ถูกลืม รวมถึงสิ่งที่ Freud เรียกว่า “เศษเสี้ยวที่ตกค้างของวัน” ซึ่งเป็นประสบการณ์เล็กน้อยก่อน

นอนที่จิตสํานึกไม่ได้ให้ความสําคัญ แต่จิตไร้สํานึกจะหยิบยืมมาใช้เป็นวัตถุดิบในการแสดงออกซึ่งความ

ปรารถนาที่ถูกกด กลไกที่น่าสนใจในการนําเสนอภาพคือความทรงจําเหล่านี ้มักไม่ออกมาในรูปแบบท่ี

ตรงไปตรงมา แต่จะถูกบิดเบือนและประกอบสร้างใหม่ผ่านกระบวนการทางจิต ความฝันจึงทําหน้าที่เป็น

พ้ืนท่ีจัดเก็บและปลดปล่อยความทรงจําท่ีตกค้าง โดยเฉพาะความทรงจําท่ีผูกติดกับอารมณ์ความรู้สึก 

นอกเหนือจากนี้ Freud (1900/1955) ยังชี้ให้เห็นว่าความฝันมีการใช้สัญลักษณ์เป็นเครื่องมือหลัก

ในการสื่อสารสิ่งที่จิตสํานึกไม่ต้องการยอมรับ การใช้สัญลักษณ์ดังกล่าวไม่ได้เป็นลักษณะเฉพาะของความฝัน 

แต่เป็นคุณสมบัติของสิ่งที่ได้จากจิตไร้สํานึกโดยทั่วไป ที่พบได้ทั้งในเรื่องเล่าพื้นบ้าน นิทานปรัมปรา และ

สํานวนภาษา การศึกษาภาพความฝันในงานสร้างสรรค์ชิ ้นนี้จึงนํากรอบแนวคิดดังกล่าวมาปรับใช้เพ่ือ

วิเคราะห์การออกแบบองค์ประกอบศิลป์และสภาพแวดล้อมในภาพยนตร์ที่มุ่งสะท้อนภาวะทางจิตใต้สํานึก 

โดยมองว่าภาพที่ปรากฏบนจอคือการจําลองกลไกการทํางานของความฝันที่เปลี่ยนนามธรรมของความ

เจ็บปวดและปมในอดีต ให้กลายเป็นรูปธรรมและสัญลักษณ์ท่ีสามารถมองเห็นได้ด้วยตา 

แม้ว่าทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ Freud ในปัจจุบันจะถูกลดบทบาทลงและมีแนวคิดเชิงจิตวิทยาอื่น ๆ 

เกิดขึ ้นตามมาอีกมากมาย อย่างไรก็ตามทฤษฎีจิตวิเคราะห์ก็ยังถือเป็นเครื ่องมือสําคัญที่ช่วยให้เข้าใจ

ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ของจิตใจได้เป็นอย่างดี (Lotrakul, 2011) ซึ่งในเชิงภาพยนตร์นั้น การอธิบายของ 

Freud ได้สนับสนุนแนวคิดการออกแบบโลกของภาพยนตร์ที่ไม่ได้มุ่งเน้นความสมจริงตามตรรกะของสถานท่ี

จริง แต่เป็นการสร้างพื้นที่อันประกอบขึ้นจากเศษเสี้ยวความทรงจําที่กระจัดกระจายของตัวละคร งานผลิต

ภาพยนตร์เรื่องนี้จึงไม่ได้มองว่าภาพความฝันคือการสร้างภาพขึ้นใหม่จากความว่างเปล่า แต่เป็นการนําความ

ทรงจําท่ีถูกฝังรากในจิตใต้สํานึกมาฉายซ้ําน่ันเอง 

 

แนวคิดภาพยนตร์แนวเหนือจริง (Surrealism Cinema)  

ในการศึกษาทฤษฎีภาพยนตร์ท่ีเก่ียวกับการนําเสนอภาพความฝันและจิตใต้สํานึก แนวคิดเร่ืองลัทธิเหนือ 
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จริง (Surrealism) ถือเป็นกรอบการวิเคราะห์ที่มีความเกี่ยวข้องทั้งในเรื่องของความฝัน ภาพยนตร์ และการ

นําเสนอสิ่งที่อยู่ภายใต้จิตสํานึก จากบทความ Surrealism and the Omnipotence of Cinema โดย James 

M. Magrini (2007) ภายในบทความผู้เขียนนําเสนอเหตุผลและข้อมูลสนับสนุนเบื้องหลังที่สามารถตอบคําถาม

ว่าทําไมกลุ่มเหนือจริงจึงมองว่าภาพยนตร์คือส่ือสุนทรียะสูงสุดในการเข้าถึงและเข้าใจโลกตามท่ีมันเป็นจริง 

Magrini (2007) อธิบายว่าแนวคิดสําคัญของกลุ่มเหนือจริงตั้งอยู่บนการวิพากษ์เหตุผลนิยมและความ

เชื่อแบบวิทยาศาสตร์สมัยใหม่ โดยเชื่อว่าความจริงของมนุษย์ไม่ได้ถูกเข้าถึงผ่านเหตุผลเพียงอย่างเดียว หากแต่

อยู่ภายในพลังของจิตไร้สํานึกซ่ึงเป็นพ้ืนท่ีของความฝัน ความปรารถนา และแรงขับด้ังเดิมของมนุษย์ ด้วยเหตุน้ี 

ศิลปะแนวเหนือจริงจึงมุ่งผสานโลกของจิตไร้สํานึกเข้ากับจิตสํานึกขณะตื่น เพื่อเปลี่ยนแปลงวิธีการรับรู้และทํา

ความเข้าใจโลกความจริงของมนุษย์ แนวคิดดังกล่าวได้รับอิทธิพลจากทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของ Sigmund Freud 

ซึ่งอธิบายว่าแรงขับและความปรารถนาพ้ืนฐานมีบทบาทสําคัญต่อการก่อรูปบุคลิกภาพของมนุษย์ อย่างไรก็ตาม 

กลุ่มเหนือจริงมิได้ยอมรับแนวคิดของ Freud ทั้งหมด เนื่องจาก Freud พยายามอธิบายและควบคุมแรงขับ

เหล่านี้ภายใต้กรอบเหตุผลทางวิทยาศาสตร์ ขณะที่กลุ่มเหนือจริงมองว่าแรงขับดั้งเดิมไม่ใช่สิ่งที่ต้องถูกกดทับ 

แต่เป็นพลังสร้างสรรค์ที่ควรถูกปลดปล่อยผ่านศิลปะ นอกจากนี้ Freud มองว่าความฝันเป็นผลตกค้างจาก

ประสบการณ์ในชีวิตประจําวัน และสามารถอธิบายได้ด้วยกระบวนการทางจิตวิทยา ทว่ากลุ่มเหนือจริงกลับมอง

ว่าความฝันคือพื้นที่เชื่อมต่อระหว่างโลกวัตถุกับมิติอภิปรัชญา ความฝันจึงไม่ได้เป็นเพียงภาพสะท้อนของสภาวะ

ทางจิต หากแต่เป็นระบบสัญลักษณ์ท่ีเผยให้เห็นความจริงบางประการซึ่งไม่อาจเข้าถึงได้ด้วยตรรกะหรือเหตุผล

เชิงวิทยาศาสตร์ ภายใต้กรอบแนวคิดดังกล่าว กลุ่มเหนือจริงให้ความสําคัญกับภาพยนตร์ในฐานะสื่อศิลปะท่ี

สามารถถ่ายทอดโครงสร้างของความฝันได้ใกล้เคียงที่สุด และภาพยนตร์คือพื้นที่ที ่ความฝันและความจริง

สามารถดํารงอยู่ร่วมกันได้ แม้จะเป็นภาวะที่ดูขัดแย้งกันก็ตาม การผสานกันของสองโลกนี้ก่อให้เกิดสภาวะการ

รับรู้แบบหยั่งรู้ซึ่งเปิดโอกาสให้มนุษย์เข้าใจโลกได้ลึกซึ้งเกินกว่ากระบวนการคิดเชิงเหตุผล กลุ่มเหนือจริงมองว่า

ภาพยนตร์แตกต่างจากศิลปะแขนงอื่น เนื่องจากภาพเคล่ือนไหวสามารถทํางานกับการรับรู้ของมนุษย์ได้โดยตรง 

ต่างจากวรรณกรรมหรือบทกวีที่ยังต้องพึ่งพาระบบภาษาและไวยากรณ์ซึ่งถูกกํากับด้วยตรรกะเหตุผล นักทฤษฎี

ภาพยนตร์อย่าง Jean Goudal (อ้างถึงใน Magrini, 2007) อธิบายว่า ภาพยนตร์สามารถข้ามกระบวนการคิด

เชิงภาษาได้ เพราะภาพเคลื่อนไหวปรากฏต่อสายตาอย่างรวดเร็ว จนผู้ชมไม่สามารถจัดระเบียบความหมายผ่าน

ตรรกะได้ทัน ผู้ชมจึงเช่ือมโยงความหมายผ่านการรับรู้เชิงสัญชาตญาณมากกว่าการวิเคราะห์อย่างมีเหตุผล 

นอกจากนี้ Magrini (2007) เสริมว่าประสบการณ์ภายในโรงภาพยนตร์ยังมีลักษณะคล้ายกับสภาวะ

ของความฝัน กล่าวคือ ห้องฉายภาพยนตร์ที่มืดและแยกออกจากโลกภายนอก ทําให้ผู้ชมเข้าสู่สภาวะกึ่งจริงก่ึง

ลวง ภาพเคลื่อนไหวบนจอในขณะเดียวกันก็สร้างทั้งความรู้สึกสมจริงและความรู้สึกว่าเป็นภาพมายา กลุ่ม

เหนือจริงเรียกประสบการณ์ลักษณะนี้ว่า ภาพหลอนอย่างมีสติ ซึ่งเป็นจุดที่โลกของความฝันและความจริงเกิด

การผสานเข้าด้วยกัน แนวคิดดังกล่าวปรากฏอย่างชัดเจนในภาพยนตร์เรื่อง Un Chien Andalou ของ Luis 

Buñuel และ Salvador Dalí ซึ่งถือเป็นตัวอย่างสําคัญของภาพยนตร์เหนือจริงที่พยายามทําลายโครงสร้าง

การเล่าเรื่องแบบดั้งเดิม ภาพยนตร์เรื่องนี้จําลองตรรกะของความฝันผ่านเหตุการณ์ที่ไม่เป็นเหตุเป็นผล การ

ตัดต่อท่ีไม่ต่อเน่ือง และภาพเหนือจริงท่ีรบกวนความคาดหวังของผู้ชม ตัวละครสามารถย้ายสถานท่ี ฟ้ืนคืนชีพ 

หรือย้อนกลับสู่อดีตโดยไม่มีคําอธิบาย ส่ิงเหล่าน้ีสะท้อนธรรมชาติของความฝันท่ีไม่จําเป็นต้องสอดคล้องกับกฎ

ของเหตุผลหรือลําดับเวลา ในด้านเทคนิคทางภาพยนตร์ ผู้กํากับยังเลือกใช้เทคนิคมาตรฐานของภาพยนตร์

ฮอลลีวูด เช่น การตัดต่อแบบต่อเน่ือง มุมกล้องคลาสสิก และการจัดแสงแบบสมจริง เพ่ือทําให้ผู้ชมเชื่อในโลก

ของภาพยนตร์ ก่อนจะค่อย ๆ ทําลายความเช่ือน้ันด้วยภาพและเหตุการณ์ท่ีไร้ตรรกะ 
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จากแนวคิดข้างต้น จะเห็นได้ว่า Magrini มองว่าลัทธิเหนือจริงไม่ได้มองศิลปะเป็นเพียงแค่พื้นที่แห่ง

ความงาม แต่เป็นเครื่องมือในการตั้งคําถามต่อการรับรู้ความเป็นจริงรวมถึงเป็นเครื่องมือในการขยายขอบเขต

การสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์ ดังน้ันการประยุกต์แนวคิด Surreality ในการสร้างภาพยนตร์ท่ีมีฉากความฝัน

จึงถือเป็นทางเลือกหนึ่งที่สอดคล้องในหลักการของภาพยนตร์แนวเหนือจริงทั้งในเชิงศิลปะ ปรัชญา และ

จิตวิทยา 

 

ความหมายและกระบวนการการผลิตเสมือน  

จากบทความในเว็บไซต์ Unreal Engine ของบริษัท Epic Games (n.d.) Virtual Production หรือ 

การผลิตเสมือน คือแนวทางการสร้างสื่อรูปแบบใหม่ที่ผสานโลกกายภาพกับโลกดิจิทัลเข้าด้วยกันในขณะถ่าย

ทํา โดยนําเทคโนโลยีหลักมาจากวงการเกมหรือที่เรียกว่า เกมเอนจิน (Game Engine) ที่มีความสามารถใน

การประมวลผลและแสดงภาพกราฟิกสามมิติแบบโต้ตอบได้ทันที โดยซอฟต์แวร์ Unreal Engine ของบริษัท 

Epic Games ถือเป็นเกมเอนจินที่ถูกนํามาใช้ในกระบวนการนี้อย่างแพร่หลายที่สุดในอุตสาหกรรม แม้

กระบวนการผลิตเสมือนจะถูกใช้ในอุตสาหกรรมโทรทัศน์และการออกอากาศสดมาช้านาน เช่น การแสดงผล

กราฟิกในรายการถ่ายทอดสดกีฬาหรือการรายงานผลการเลือกต้ัง แต่ในปัจจุบัน การพัฒนาของเทคโนโลยีท่ี

สามารถสร้างภาพในระดับความละเอียดมาตรฐานภาพยนตร์ ทําให้ขอบเขตการใช้งานของระบบการผลิต

เสมือนขยายออกไปครอบคลุมทุกขั ้นตอนของการผลิตภาพยนตร์อย่างครบวงจร อย่างไรก็ตามการใช้

เทคโนโลยีเสมือนในการผลิตภาพยนตร์มีความแตกต่างจากระบบดั้งเดิมชัดเจน กล่าวคือ กระบวนการผลิต

ภาพยนตร์แบบดั้งเดิมมีโครงสร้างเป็นเส้นตรงสามช่วง ได้แก่ ขั้นตอนก่อนการผลิต (Pre-production) ซ่ึง

เป็นช่วงวางแผนและออกแบบ ขั้นตอนการผลิต (Production) ซึ่งเป็นช่วงถ่ายทําจริง และ ขั้นตอนหลังการ

ผลิต (Post-production) ซึ่งเป็นช่วงตัดต่อ แก้ไขสี และสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพ ข้อจํากัดสําคัญของ

แนวทางนี้คือทีมงานไม่สามารถเห็นภาพรวมของผลลัพธ์ขั้นสุดท้ายของเทคนิคพิเศษทางภาพได้จนกว่าจะถึง

ปลายกระบวนการ และหากต้องการแก้ไขในระยะท้ายก็จะต้องแบกรับต้นทุนที่สูงและอาจต้องเริ่มต้นใหม่

ทั้งหมด ในทางตรงกันข้ามระบบการผลิตเสมือนจะช่วยลบขอบเขตระหว่างขั้น pre-production และ post-

production ออกไป ทําให้ผู้กํากับภาพยนตร์ ผู้กํากับภาพ และผู้อํานวยการสร้างสามารถเห็นภาพจําลองของ

ผลลัพธ์ข้ันสุดท้ายได้ต้ังแต่ระยะต้น ส่งผลให้สามารถตัดสินใจเชิงสร้างสรรค์ได้รวดเร็วข้ึน ลดต้นทุน และบอก

เล่าเร่ืองราวได้ดีข้ึน 

ขั้นตอนและรูปแบบการทํางานของระบบการผลิตเสมือนจะมีรายละเอียดที่นับได้ว่าเป็นระบบนิเวศ

ใหม่ของกระบวนการทํางานผลิตสื่อทางภาพที่เชื่อมต่อทุกขั้นตอนการผลิตเป็นหนึ่งเดียว โดยข้อมูลจาก Epic 

Games (n.d.) ระบุว่าเทคนิคการผลิตเสมือนที่ได้รับความสนใจสูงสุดในวงการคือเทคนิคการถ่ายทําแบบ In-

Camera VFX (ICVFX) หรือ การถ่ายทําบนฉากเสมือน โดยเป็นการถ่ายทําที่ใช้นักแสดงจริง การถ่ายทําจะ

เกิดขึ้นบนฉากที่ล้อมรอบด้วยแผงจอ LED ขนาดใหญ่ซึ่งแสดงสภาพแวดล้อมดิจิทัลแบบเสมือนจริง ความ

พิเศษของระบบนี้คือฉากดิจิทัลบนจอ LED จะเคลื่อนไหวและปรับมุมมองตามการเคลื่อนที่ของกล้องจริงโดย

อัตโนมัติ เพื่อสร้างเอฟเฟกต์ให้วัตถุในระยะต่าง ๆ ดูมีความลึกและสมจริง นอกจากนี้ แสงที่ปล่อยออกมา

จากจอ LED ยังส่องสว่างบนนักแสดงและฉากจริงโดยตรง ทําให้นักแสดงดูกลมกลืนกับสภาพแวดล้อมดิจิทัล

อย่างเป็นธรรมชาติ  

Epic Games (n.d.) ได้อธิบายถึงวิธีการสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพแบบ In-Camera VFX โดยใช้

ซอฟต์แวร์ Unreal Engine ว่าเป็นการผสมผสานการใช้ระบบแผงจอแอลอีดี (LED Volume) ระบบติดตาม 
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กล้องแบบสด (Live Camera Tracking) และการประมวลผลภาพในทันทีด้วยเทคนิคการฉายภาพที่เรียกว่า  

Off-Axis Projection เพื่อผสานภาพของนักแสดงที่ฉากหน้ากับฉากหลังเสมือนให้กลมกลืนเป็นเนื้อเดียวกัน 

จุดประสงค์หลักของการใช้เทคนิคนี้คือการได้ภาพสําเร็จจากกล้องและลดความจําเป็นในการถ่ายทํากับฉากสี

เขียว หนึ่งในความท้าทายของระบบนี้คือการทําให้เทคโนโลยีต่าง ๆ ทํางานสอดประสานกันได้ในเวลา

เดียวกันเพื่อให้ได้ภาพคุณภาพสูงในทันที ซึ่งซอฟต์แวร์ Unreal Engine รองรับเทคนิคนี้ผ่านเครื่องมือที่มี

ระบบการทํางานหลายส่วน ได้แก่ nDisplay, Live Link, Multi-User Editing, and Remote Control 

ในขั้นตอนเริ่มต้น ผู้ใช้งานสามารถเปิดไฟล์ตัวอย่างสําเร็จที่ซอฟต์แวร์สร้างให้ใช้สําหรับเทคนิค In-

camera VFX เนื่องจากมีปลั๊กอินต่าง ๆ ติดตั้งมาให้ครบถ้วน แต่อย่างไรก็ตามผู้ใช้งานจะต้องเปิดใช้งาน

แอพพลิเคชั่นเสริมและตั้งค่าการทํางานต่าง ๆ ให้เหมาะสมกับลักษณะเฉพาะของการถ่ายทําแต่ละฉากด้วย

ตนเอง (Epic Games, n.d.) 

โดยสรุปแล้วระบบการผลิตเสมือนนั้นเป็นเครื่องมือที่มีประสิทธิภาพในการจําลองภาพจริงหรือภาพ

สุดท้ายของผลงานภาพยนตร์ให้เห็นได้ในขั้นตอนก่อนการผลิตเพื่อช่วยวางแผนและเตรียมการในแง่มุมต่าง ๆ 

รวมไปถึงการเชื่อมรอยต่อของกระบวนการถ่ายทําและกระบวนการหลังการถ่ายทําเพื่อให้สภาพแวดล้อมของ

ฉากในจินตนาการสามารถทําให้เห็นได้และบันทึกได้ทันทีในวันถ่ายทํา 

 

การผลิตเสมือนในบริบทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ไทย  

ในขณะที่ข้อมูลโดยบริษัท Epic Games ได้อธิบายพื้นฐานของเทคโนโลยีการผลิตเสมือนที่ครอบคลุม

การใช้งานระดับสากล บทความของ Wanawerusit (2023) ที่บันทึกการเข้าร่วมงานเสวนา Virtual Media 

Lab Technology for Business Opportunities ซ่ึงจัดโดยสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจสร้างสรรค์ (องค์การ

มหาชน) ได้อธิบายให้เห็นว่าเทคโนโลยีการผลิตเสมือนกําลังเติบโตในนิเวศอุตสาหกรรมสื่อของไทยอย่างเป็น

รูปธรรมโดยครอบคลุมทั้งงานภาพยนตร์โฆษณาและอีเวนต์ออนไลน์ นอกจากนี้องค์กรสํานักงานส่งเสริม

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้เปิด CEA Virtual Media Lab เพื่อเป็นสตูดิโอถ่ายทําที่รองรับเทคโนโลยีการถ่ายทํา

เสมือนสําหรับนักเรียนนักศึกษาและผู้ที่อยู่ในธุรกิจการผลิตภาพยนตร์ โดยในงานเสวนา ปวีณ ภูริจิตปัญญา 

(2023 อ้างถึงใน Wanawerusit, 2023) อธิบายว่าก่อนหน้าการเกิดขึ้นของเทคโนโลยีการผลิตเสมือน 

อุตสาหกรรมภาพยนตร์ไทยยังคงพึ่งพากระบวนการ Chroma Key หรือการถ่ายทํากับพื้นหลังสีเขียวหรือสี

นํ้าเงินเป็นหลัก ข้อจํากัดที่สําคัญของวิธีดังกล่าวคือการต้องใช้เวลาไปกับกระบวนการหลังการถ่ายทําที่ต้อง

สร้างฉากข้ึนท้ังหมดแทนท่ีพ้ืนหลังสีฟ้าหรือสีน้ําเงิน 

การใช้งานระบบเทคโนโลยีการผลิตเสมือนแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ตามที่ อโรชา กิตติวิทยากุล 

(2023 อ้างถึงใน Wanawerusit, 2023) ได้แบ่งว่าการใช้งานประเภทแรกคือแบบ Virtual Production 

(VP) ท่ีมุ่งรองรับการถ่ายทําในสตูดิโอเป็นหลัก ซึ่งเชื่อมโยงโดยตรงกับอุตสาหกรรมภาพยนตร์และภาพยนตร์

โฆษณา และประเภทที ่สองคือแบบ Extended Reality (XR) ที ่นําหลักการเดียวกันมาประยุกต์ใช้กับ

อุตสาหกรรมอีเวนต์ออนไลน์ โดยมีเป้าหมายในการดึงผู้ชมเข้าสู่โลกเสมือนผ่านการออกอากาศ ซึ่งได้รับ

ความนิยมเป็นพิเศษในช่วงการระบาดของโควิด-19 เช่นการออกอากาศของรายการเดอะวอยซ์ออลสตาร์ ท่ี

ใช้จอ LED ท้ัง 4 ด้านเพ่ือพาผู้ชมสลับไปยังโลกเสมือนต่าง ๆ ระหว่างการแสดงสดของศิลปิน 

เชาว์ คณาวุฒิกานต์ (2023 อ้างถึงใน Wanawerusit, 2023) เพ่ิมเติมว่าผลงานภาพยนตร์ส้ันเร่ือง

แรกในประเทศไทยที่ใช้ระบบการผลิตเสมือนเต็มระบบตลอดกระบวนการคือภาพยนตร์โฆษณาความยาว 17 

นาทีเร่ือง Undefeated ท่ีผลิตให้บริษัทเกมออนไลน์ Free Fire เชาว์ซ่ึงเป็นผู้กํากับของภาพยนตร์ช้ินน้ีระบุ 
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ถึงข้อจํากัดในการผลิตผลงานว่าในช่วงที่ยังไม่มีสตูดิโอถ่ายทําเสมือนแบบมีที่ตั้งถาวรในไทย ทีมงานถ่ายทํา

ต้องติดตั้งจอ LED เป็นรายครั้ง ทําให้ต้นทุนการผลิตสูงและผู้กํากับภาพต้องปรับตัวเข้ากับข้อจํากัดทาง

เทคนิคโดยเฉพาะการต้องจํากัดอัตราการแสดงผลของภาพวิดีโอไว้ที่ 60 เฟรมต่อวินาทีเพื่อป้องกันปัญหา

ภาพกะพริบ หรือการต้องคิดหาวิธีแก้ปัญหาจากความไม่สมบูรณ์ของภาพในจอด้านหลังด้วยการจัดอุปกรณ์

ประกอบฉากให้อยู่ด้านหน้าหรือให้นักแสดงถือพร็อปเพ่ือดึงสายตาผู้ชมให้อยู่ท่ีจุดสนใจหลักของภาพ 

จากข้อมูลข้างต้นจึงเห็นได้ว่าระบบการผลิตภาพยนตร์โดยใช้เทคโนโลยีการผลิตเสมือนยังมีแง่มุมท่ี

ต้องศึกษาและเรียนรู้เพื่อแก้ปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นระหว่างกระบวนการผลิต เนื่องด้วยเป็นเทคโนโลยีที่มี

รูปแบบการทํางาน เคร่ืองมือ รวมไปถึงซอฟต์แวร์ท่ีแตกต่างไปจากระบบการผลิตภาพยนตร์แบบด้ังเดิม 

 

á¹Ç¤Ô´ã¹¡ÒÃÊÃéÒ§ÊÃÃ¤ì 

ภาพยนตร์สั้นเรื่องนี้เกิดขึ้นจากความสนใจในการนําเสนอโลกภายในจิตใจของมนุษย์ผ่านความฝันและ

ความทรงจําซึ่งมีความเป็นนามธรรมและลื่นไหล ผู้จัดทําเล็งเห็นว่าเทคโนโลยีการผลิตเสมือนโดยเฉพาะเทคนิค 

In-Camera VFX เป็นเครื่องมือที่ตอบโจทย์เนื่องจากสามารถออกแบบฉากที่มีความซับซ้อนและเปลี่ยนแปลงได้

ตามอารมณ์ของตัวละคร ผลงานชิ้นนี้จึงเป็นการผสมผสานการใช้เทคโนโลยีการผลิตเสมือนเข้ากับการถ่ายทํา

แบบด้ังเดิม เพ่ือนําเสนอโลกเหนือจริงท่ีสะท้อนกระบวนการทางจิตใจของตัวละครให้ออกมาเป็นภาพ 

แก่นเรื ่องหลักของภาพยนตร์ต้องการนําเสนอว่า “แม้มนุษย์จะไม่สมบูรณ์แบบและเต็มไปด้วย

ข้อบกพร่อง แต่ข้อบกพร่องเหล่านั้นล้วนเป็นส่วนหนึ่งของตัวตนที่ต้องเผชิญหน้าและยอมรับ” แนวคิดนี้ถูก

พัฒนาเป็นโครงเร่ืองท่ีเล่าผ่านตัวละครหลักอย่าง ดรีม หญิงสาววัยรุ่นท่ีต้องเผชิญกับฝันร้ายซ้ําซาก ซ่ึงฝันร้าย

คือสัญลักษณ์ของปมในใจที่ยังไม่ได้รับการแก้ไข เมื่อแม่ของดรีมซึ่งเป็นนักวิจัยนําเธอเข้าสู่การทดสอบเครื่อง

ออกแบบความฝัน เรื่องราวจึงดําเนินไปในพื้นที่ระหว่างความจริงกับจิตใต้สํานึก ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ผู้จัดทําเลือกใช้

เทคโนโลยีการผลิตเสมือนเข้ามาสร้างภาพให้สอดคล้องกับเรื่องราว โดยมีการกําหนด Design Framework 

ท่ีมาจากการประยุกต์ใช้แนวคิดการสร้างความฝันของ Sigmund Freud เพ่ือออกแบบฉากเหนือจริงไว้ดังน้ี 

 
ตารางที ่1  อธิบาย Design Framework สําหรับการออกแบบฉากเหนือจริง 
 

กลไก Dream-Work นิยามโดยย่อ ฉาก/วัตถุที่ใช้สื่อ ภูมิหลังตัวละคร 
ความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

1. Condensation 
(การหลอมรวม) 

ภาพฝันเป็นจุดหลอม
รวมความคิด ความ
ทรงจํา และความ
ปรารถนาเข้าด้วยกัน 

1. ฉากจิตใต้สํานึก: 
หุ่น ดรีมขนาดใหญ่มี
ผีเสื้อเกาะ และมีหุ่น 
ดรีมขนาดจิ๋วลอย
ท่ามกลางอวกาศ 

ดรีมพยายามทําตัว
เป็นผู้ใหญ่ที่เข้มแข็ง 
ทั้งที่ภายในเก็บกด
ความเป็นเด็กไว้ตลอด 

ดรีมตัวจิ๋ว สื่อถึงความ
เป็นเด็กรวมกับผีเสื้อที่
หมายถึงการเติบโตจากรัง
เป็นผู้ใหญ่ 

2. Displacement 
(การบิดเบือน) 

องค์ประกอบสําคัญถูก
ลดทอนและแทนที่ด้วย
สิ่งที่มีคุณค่าน้อยกว่า 

2. ฉากกลางถนน: 
ถนนซีเมนต์ว่างเปล่า 
ล้อมรอบด้วยท้องฟ้าสี
แดง  

หน้าบ้านที่ดรีมเติบโต
มากับพ่อผู้เป็นคน
สําคัญของชีวิต 

รายละเอียดบ้านจริง
หายไป แทนที่ด้วย
บรรยากาศเวิ้งว้าง 

3. Considerations of 
Representability (การ
แปลงเป็นรูปธรรม) 

ความรู้สึกที่เป็น
นามธรรมก็ถูกแปลง
ให้กลายเป็นภาพที่
มองเห็นได้ 

3. ฉากกลางถนน: 
ถนนซีเมนต์ว่างเปล่า 
ล้อมรอบด้วยท้องฟ้าสี
แดง 

พ่อทอดทิ้งดรีม (ตาย
จากไป เหลือแค่เธอ
กับแม่) 

ความว่างเปล่าสื่อถึงการ
ถูกทอดทิ้ง ฟ้าสีแดงแทน
อารมณ์โกรธ 
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ตารางที ่1  อธิบาย Design Framework สําหรับการออกแบบฉากเหนือจริง (ต่อ) 
 

กลไก Dream-Work นิยามโดยย่อ ฉาก/วัตถุที่ใช้สื่อ ภูมิหลังตัวละคร 
ความหมายเชิง
สัญลักษณ ์

  4. ฉากทะเล: ทะเล
กว้างสุดลูกหูลูกตา
มองเห็นดวงอาทิตย์
และท้องฟ้า 

ความรู้สึกโกรธในวัย
เด็กที่เป็นปัญหา (ซึ่ง
ตัวละครได้แก้ปมนี้ใน
ท้ายเรื่อง) 

ทะเลสื่อถึงความสงบนิ่ง
หลังการเผชิญปัญหา 
ดวงอาทิตย์สื่อถึงการ
เริ่มต้นใหม่ 

 

¡ÃÐºÇ¹¡ÒÃÊÃéÒ§ÊÃÃ¤ìáÅÐ¡ÒÃÇÔà¤ÃÒÐËì¼Å§Ò¹ 

1. การเลือกสถานท่ีถ่ายทําฉากท่ีใช้เทคโนโลยีการผลิตเสมือน  
การถ่ายทําแบ่งออกเป็นสองส่วนหลัก คือ การถ่ายทําแบบดั้งเดิมในสถานที่จริง และการถ่ายทําด้วย

เทคโนโลยีการผลิตเสมือน โดยการถ่ายทําด้วยเทคโนโลยีการผลิตเสมือนจะถูกใช้กับการถ่ายทําฉากในโลก

เหนือจริง ซึ่งประกอบด้วยถนนท้องฟ้าสีแดง รังจิตใต้สํานึก และทะเล ผู้จัดทําเลือกใช้สตูดิโอถ่ายทํา CEA 

Virtual Media Lab ณ ศูนย์สร้างสรรค์การออกแบบ (TCDC) โดยผู้จัดทําจะออกแบบและสร้างฉากดิจิทัล

ล่วงหน้าต้ังแต่ข้ันตอนก่อนการผลิต แล้วนํามาใช้ในวันถ่ายเพ่ือลดระยะเวลาในการสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพ

ในข้ันตอนหลังการผลิต 

 

2. การเตรียมช้ินงานสําหรับการถ่ายทําด้วยเทคนิคการผลิตเสมือน 
2.1 การเตรียมโครงร่างฉากดิจิทัล  

ในการถ่ายทําด้วยเทคนิคการผลิตเสมือนจริงของภาพยนตร์เรื ่อง memories become the 

cocoon ฉากหลังดิจิทัลที่ปรากฏบนจอ LED ถือเป็นองค์ประกอบหลักที่สําคัญ โดยมีทั้งหมด 3 ฉาก ได้แก่ 

ฉากกลางถนนท้องฟ้าสีแดง ฉากรังจิตใต้สํานึกของดรีม และฉากทะเล ซึ่งทั้งหมดสร้างขึ้นด้วยซอฟต์แวร์ 

Unreal Engine 5 ในขั้นตอนแรกผู้จัดทําได้ขึ้นโครงร่างฉากโดยอ้างอิงจากภาพสตอรี่บอร์ดของภาพยนตร์ 

แล้ววางวัตถุที่ยังไม่ลงรายละเอียดให้เป็นภาพสามมิติเพื่อใช้ในการบล็อกช็อต (การกําหนดตําแหน่งกล้องท่ี

สัมพันธ์กับการแสดง) จากนั้นจึงนํามาปรับแก้ตําแหน่งของแสง โทนสีวัสดุ และพื้นผิววัตถุในแต่ชั้น (เลเยอร์) 

ของช้ินงาน 

  

 
ภาพที ่1  โครงร่างฉากดิจิทัลของฉากกลางถนนท้องฟ้าสีแดง 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
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ภาพที ่2  โครงร่างฉากดิจิทัลของฉากรังจิตใต้สํานึกของดรีม 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

 
ภาพที ่3  โครงร่างฉากดิจิทัลของฉากทะเล 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

2.2 การบล็อกช็อต (การกําหนดตําแหน่งกล้องท่ีสัมพันธ์กับการแสดง)  

ในขั้นตอนการบล็อกช็อต ผู้เชี่ยวชาญของ CEA Virtual Media Lab จะนําไฟล์ซอฟต์แวร์ Unreal 

Engine 5 ไปติดตั้งร่วมกับซอฟต์แวร์สําหรับเชื่อมต่อระหว่างกล้องจริงที่ใช้ถ่ายทํากับฉากดิจิทัลที่ผู้จัดทําเตรียม

มา ส่งผลให้สามารถเคลื่อนไหวกล้องจริงได้อย่างอิสระ ซอฟต์แวร์ที่ใช้ในขั้นตอนนี้ประกอบด้วยสองส่วนหลัก 

ได้แก่ nDisplay ซ่ึงทําหน้าท่ีควบคุมการฉายภาพท้ังหมดจากกล้องเสมือนของ Unreal Engine 5 ไปสู่จอ LED  

และ Vive ซึ่งเป็นซอฟต์แวร์สําหรับตัวติดตามตําแหน่ง (VR Tracking) เพื่อให้กล้องจริงที่ตั้งในสตูดิโอกับกล้อง

เสมือนใน Unreal Engine 5 มีมุม ระยะ และการเคล่ือนไหวท่ีสอดคล้องกัน 

 

 
ภาพที ่4  โปรแกรม nDisplay และ Vive ที่ถูกติดตั้งใน Unreal Engine 5 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
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2.3 อุปกรณ์และระบบการทํางาน  

ระบบการเชื่อมต่อระหว่างกล้องจริงกับกล้องใน Unreal Engine 5 อาศัยอุปกรณ์ Vive เป็น

ตัวจับสัญญาณ โดยกล้องจริงจะติดตั้งตัวติดตามที่เรียกว่า Vive Tracker and Rover และต่อสายเคเบิลไป

ยังกล่อง Mars ที่ทําหน้าที่เสมือนเราเตอร์ส่งสัญญาณ นอกจากนี้ บริเวณพื้นที่ถ่ายทําจะติดตั้งเสาสัญญาณ 

SteamVR Base Station ไว้สองฝั่ง เพื่อจับสัญญาณตําแหน่งของกล้องจริงที่ติดตั้งตัวติดตามไว้ แล้วส่ง

ข้อมูลดังกล่าวไปยังซอฟต์แวร์ Unreal Engine 5 ที่ติดตั้งชุด Asset Vive เอาไว้ ทําให้การเคลื่อนไหวของ

กล้องจริงและกล้องเสมือนสามารถทํางานประสานกันได้อย่างแม่นยํา 

 

 
ภาพที ่5  แผนผังระบบถ่ายทําเสมือนจริงของ CEA Virtual Media Lab 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

2.4 การบล็อกช็อต  

การบล็อกช็อตจะทําให้ได้ภาพที่มีฉากหลังสําเร็จรูปพร้อมข้อมูลบันทึกตําแหน่งกล้อง มุม และ

ระยะจากวัตถุสามมิติจากกล้องเสมือนของซอฟต์แวร์ Unreal Engine 5 (ดูภาพท่ี 6) 

 

 
ภาพที ่6  ตัวอย่างภาพที่ได้จากการบล็อกช็อต 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

และเมื่อเสร็จสิ้นการบล็อกช็อต การดําเนินการจะเข้าสู่ขั้นตอนการปรับแก้ฉากดิจิทัลแต่ละฉากใน

เชิงความสวยงาม ท้ังในด้านพ้ืนผิววัสดุ ตําแหน่งวัตถุสามมิติ และการจัดแสง 
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2.4.1 การแก้ไขฉากดิจิทัลท่ี 1 ฉากกลางถนนท้องฟ้าสีแดง  

ในฉากกลางถนนท้องฟ้าสีแดง ผู้จัดทําพบปัญหาการกระตุกของซอฟต์แวร์ระหว่างการ

บล็อกช็อต สาเหตุมาจากวัตถุเมฆตกแต่งฉากที่มีขนาดไฟล์ที่หนักและส่งผลให้ภาพรวมดูลอย จึงดําเนินการลบ

วัตถุดังกล่าวออก และเติมแสงบริเวณท้องฟ้าให้มีความฟุ้งมากข้ึน เพ่ือให้ฉากมีบรรยากาศท่ีสมบูรณ์ย่ิงข้ึน 

 

 
ภาพที ่7  ฉากกลางถนนท้องฟ้าสีแดงใน Unreal Engine 5 หลังปรับแก้ 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

2.4.2 การแก้ไขฉากดิจิทัลท่ี 2 รังจิตใต้สํานึก  

ในฉากรังจิตใต้สํานึก ผู้จัดทําพบปัญหาตัวโมเดลสามมิติท่ีมีรายละเอียดใบหน้าไม่ชัดเจน จึง

ออกแบบโมเดลใหม่โดยอาศัยไฟล์เดิมแต่ปรับพื้นผิววัสดุของโมเดลให้มีการเล่นแสงและดูเหนือจริงมากข้ึน 

สอดคล้องกับบรรยากาศโดยรวมของฉาก 

 

 
ภาพที ่8  ฉากรังจิตใต้สํานึกใน Unreal Engine 5 หลังปรับแก้ 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
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2.4.3 การแก้ไขฉากดิจิทัลท่ี 3 ทะเล  

ฉากทะเลเป็นฉากที่มีปัญหาด้านแสงมากที่สุด เนื่องจากแสงในฉากมืดจนทําให้ตัวนักแสดงดู

ลอยจากพื้นหลัง ผู้จัดทําจึงปรับแสงให้มีความสว่างจ้าในลักษณะเหนือจริง เพื่อให้ภาพรวมของฉากมีความ

กลมกลืนมากข้ึน 

 

 
ภาพที ่9  ฉากทะเลใน Unreal Engine 5 หลังปรับแก้ 

ที่มา: Kulvara Kulsamnak 
 

3. การดําเนินการถ่ายทํา  
การถ่ายทําฉากเหนือจริงของภาพยนตร์ memories become the cocoon ได้มีการวางแผนการถ่าย

ทําฉากทั้ง  3 ฉากซึ่งคือ ฉากถนน ฉากจิตใต้สํานึก และฉากทะเลให้เสร็จสิ้นภายในเวลา 1 วัน โดยทีมงาน

ถ่ายทําประกอบไปด้วยทีมงานกองถ่ายภาพยนตร์ และทีมงานผู้เชี่ยวชาญการผลิตเสมือนที่ปฏิบัติงานที่ CEA 

Virtual Media Lab จํานวน 2 คน ซึ่งจะทําหน้าที่ควบคุมดูแลจอ LED ที่ใช้ถ่ายทํา ตั้งค่าระบบติดตามการ

เคล่ือนไหวของกล้องจริง รวมไปถึงทําหน้าท่ีควบคุมฉากดิจิทัลผ่านซอฟต์แวร์ Unreal Engine 5 

การมีจํานวนทีมงานที่เพิ่มขึ้นจากระบบถ่ายทําแบบดั้งเดิม ทําให้ต้องมีการสื่อสารระหว่างทีมกองถ่าย 

และทีมผลิตเสมือนทุกครั ้งที ่มีการเปลี ่ยนช็อตถ่ายทํา เนื ่องจากการเปลี ่ยนช็อตอาจจะมีผลกระทบต่อ

องค์ประกอบของฉากดิจิทัล (Digital Assets) แบบสามมิติที่อาจจะตกขอบมุมภาพ หรือมีขนาดเล็กหรือใหญ่

จนเกินไป หรือมีพื้นผิวที่ไม่กลมกลืนกับฉากหลัก ซึ่งในวันถ่ายทําจริง สิ่งที่ผู้จัดทําสื่อสารกับทีมผลิตเสมือนมี

เพียงการขยับมุมภาพเพื่อให้ได้มุมมองทิวทัศน์ (Perspectives) ที่ถูกต้อง พร้อมทั้งแจ้งระยะของเลนส์ที่จะใช้ใน

กล้องจริงเพื่อให้ทีมผลิตเสมือนเปลี่ยนเลนส์กล้องในซอฟต์แวร์ให้เป็นแบบเดียวกัน ในส่วนของการเคลื่อนกล้อง 

เนื ่องจากฉากเหนือจริงทั ้งหมดออกแบบให้เป็นการตั้งกล้องนิ่ง (Static Shot) จึงไม่ได้มีการทํางานอื่นท่ี

นอกเหนือไปจากท่ีได้ทดลองในวันบล็อกช็อต 

ในแง่ของการจัดแสงในฉาก ณ วันถ่ายทํา ทีมงานจัดแสงของกองถ่ายจะควบคุมไฟขั้นตํ่าจํานวน  4 

ดวง เพื่อเป็นแหล่งแสงแบบ Key Light จํานวน 2 ดวง และเป็นแสงแบบ Back Light อีก 2 ดวง จัดวางทํา

มุม 4 ด้านของตัวแบบหรือนักแสดง ในฉากเหนือจริงของภาพยนตร์เรื่องนี้ผู้จัดทําได้ออกแบบให้ในโลกเหนือ

จริงมีดวงอาทิตย์ ดังน้ันผู้จัดทําต้องกําหนดให้ดวงไฟ key light หน่ึงดวงใช้แทนดวงอาทิตย์ (ดูภาพท่ี 10) 
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ภาพที ่10  ดวงไฟ Key Light และ Back Light ในสตูดิโอถ่ายทํา 

ที่มา: Yanin Pongsuwan 
 

เมื่อจบการถ่ายในทุก ๆ ช็อต ผู้จัดทําจะพิจารณาถึงความสมบูรณ์ของงานภาพที่ได้โดยอิงตามหลักของ

การผลิตภาพยนตร์ดั้งเดิมคือ องค์ประกอบภาพต้องเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ในช่วงก่อนการถ่ายทํา (ดูภาพท่ี 

11) และตรวจสอบความกลมกลืนของแสงทั้งหมดในฉาก รวมไปถึงตรวจดูในรายละเอียดขององค์ประกอบฉาก

ดิจิทัลต่าง ๆ ให้อยู่ในตําแหน่งท่ีกําหนด ไม่เกิดภาพกะพริบ 

 

 
ภาพที ่11  การตรวจสอบองค์ประกอบภาพจากเอกสารเตรียมการถ่ายทํา 

ที่มา: Yanin Pongsuwan 
 

4. กระบวนการหลังการถ่ายทํา  
เนื่องด้วยกระบวนการผลิตเสมือนมุ่งเน้นการทํางานที่ลดขั้นตอนและระยะเวลาในการทําเทคนิคพิเศษ

ทางภาพ (Visual Effects) ในช่วงหลังการผลิต เมื่อตัดต่อภาพและเสียงเสร็จสิ้น ผู้จัดทําจึงเหลือขั้นตอนงาน

ภาพคือการปรับแต่งสีของภาพยนตร์ เนื่องจากจอ LED ในสตูดิโอถ่ายทําให้สีสันที่สดชัดเกินกว่าความต้องการ

จึงจําเป็นต้องปรับลดความสดลงเพ่ือให้สีสันกลมกลืนกับภาพของฉากอ่ืน ๆ 

 

5. การวิเคราะห์ผลงาน  
กระบวนการทํางานแสดงให้เห็นพัฒนาการในแต่ละขั้นตอน เริ่มจากการสร้างโครงร่างของฉากดิจิทัล

เพ่ือกําหนดตําแหน่งกล้องก่อนลงรายละเอียด จากน้ันนําโครงร่างไปบล็อกช็อตเพ่ือทดสอบการแสดงผลของ 
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จอภาพ แล้วนําผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไขปัญหาท่ีเกิดข้ึน เช่น การแก้ปัญหาโปรแกรมกระตุก การปรับปรุงโมเดล

สามมิติ และการปรับแสง สะท้อนให้เห็นถึงการแก้ไขปัญหาในเชิงเทคนิคให้แล้วเสร็จก่อนถึงวันถ่ายทําได้ 

อย่างไรก็ตามในวันถ่ายทําจริงยังต้องมีการปรับมุมภาพในซอฟต์แวร์ทุกครั้งที่เปลี่ยนช็อตถ่าย ทําให้การถ่ายทํา

ระบบเสมือนกินเวลาเพ่ิมมากกว่าการถ่ายทําปกติจากกระบวนการน้ี 

ในส่วนของการวิเคราะห์ผลงาน การสร้างฉากดิจิทัลน้ีแสดงให้เห็นถึงการนําหลักการของเทคโนโลยีการ

ผลิตเสมือนมาใช้อย่างครบถ้วน โดยเฉพาะเทคนิค In-Camera VFX ที่ทําให้ฉากดิจิทัลที่สร้างจากซอฟต์แวร์

ปรากฏบนจอ LED ทําให้นักแสดงรู้สึกและโต้ตอบกับสถานการณ์หรือสิ่งแวดล้อมในฉากได้ในทันที จากการ

สัมภาษณ์ นพัตร ลิ้มส่งสวัสดิ์ นักแสดงหลักผู้รับบทดรีม และกุลจิตรา เจียมเจริญ นักแสดงแทนตําแหน่ง 

Body Double ผู้รับบทดรีมในชุดปีศาจหนอนผีเสื้อ นพัตรมองว่าฉากกลางถนนและฉากจิตใต้สํานึกเป็นส่ิง

นามธรรมที่แต่ละคนจะจินตนาการไม่เหมือนกัน โดยก่อนแสดงเธอเห็นภาพที่ค่อนข้างต่างไปจากฉากที่ปรากฏ

บนจอ LED แต่เมื่อถ่ายทําก็สามารถปรับจินตนาการและแสดงให้สอดคล้องกับสิ่งที่เห็นได้ นอกจากนี้นักแสดง

ทั้งสองคนเห็นตรงกันว่าฉากที่เห็นช่วยเสริมการแสดงและให้ความรู้สึกที่ดีกว่าการแสดงกับฉากหลังสีเขียวเพราะ

เห็นสภาพแวดล้อมรอบตัวได้จริง โดยกุลจิตราระบุว่าการเห็นภาพจากจอ LED ช่วยให้เข้าใจว่าต้องแสดงอารมณ์

หรือท่าทางแบบใดให้เข้ากับบรรยากาศฉากหลัง ประกอบกับคําอธิบายจากผู้กํากับ ทําให้นักแสดงคิดและเห็น

ภาพรวมของฉากได้ชัดเจนข้ึน 

นอกจากนี ้ ระบบติดตามกล้องทําให้การเคลื ่อนไหวของกล้องจริงและกล้องเสมือนในซอฟต์แวร์

สอดคล้องกันอย่างแม่นยํา ซึ่งตรงกับแนวคิดของเทคโนโลยีนี้ที่ต้องการลดงานสร้างเทคนิคพิเศษในช่วงหลังการ

ถ่ายทําให้เหลือน้อยที่สุด ซึ่งสามารถเปรียบเทียบกับการถ่ายทําเทคโนโลยีเดิมที่มักจะถูกใช้สร้างเทคนิคพิเศษ 

เช่นเทคนิค Chroma Key ได้ดังตารางด้านล่างน้ี 

 
ตารางที ่2 ตารางเปรียบเทียบกระบวนการสร้างฉากด้วยเทคนิค Chroma Key และ In-camera-VFX 

ปัจจัยด้านการบริหารจัดการ Chroma Key In-camera VFX 
1. เนื้องานแต่ละกระบวนการ 
1.1 Pre-production 
 
 
1.2 Production 
 
1.3 Post-production 

 
1.1 วางแผนออกแบบฉาก บล็อกช็อต 
วางแผนการจัดแสง 
 
1.2 ติดตั้งฉาก Chroma Key แล้ว
ถ่ายทําตามช็อตที่บล็อกไว ้
1.3 การสร้างเทคนิคพิเศษต้องทํา
หลังจากที่การตัดต่อภาพเสร็จสิ้น แล้ว
จึงนําภาพเข้าสู่กระบวนการทําส ี

 
1.1 วางแผนออกแบบฉากที่จะใช้ สร้างฉาก
ดิจิทัลทั้งหมดแล้วนําไปบล็อกช็อต วางแผนการ
จัดแสงและแก้ไขฉากก่อนถ่ายทํา 
1.2 บันทึกฉากดิจิทัลที่แสดงภาพได้ทันที อาจมี
การปรับแต่งหน้างานเล็กน้อย 
1.3 หลังตัดต่อภาพ สามารถข้ามขั้นตอนเทคนิค
พิเศษได้ และสามารถส่งต่อไฟล์ที่ตัดต่อแล้วเพื่อ
ทําสีได้ทันท ี

2. งบประมาณ 
2.1 ซอฟต์แวร ์
 
 
2.2 อุปกรณ์ถ่ายทํา 
 
 
2.3 ทีมงาน 

 
2.1 ซอฟต์แวร์พื้นฐานคือ Adobe 
After Effects ที่มีค่าสมาชิกรายเดือน
หรือรายป ี
2.2 ต้องใช้ผ้า Green/Blue Screen 
ขึงกับโครงฉาก รวมถึงใช้อุปกรณ์จัด
แสงเพิ่มเติมซึ่งมีค่าเช่า 
2.3 ต้องจ้างทีมงานแผนก Grip 
เพิ่มเติมเพื่อติดตั้ง Green/Blue 
Screen ร่วมกับฝ่ายจัดแสง  

 
2.1 ซอฟต์แวร์พื้นฐานคือ Unreal Engine และ 
Blender ที่ไม่เสียค่าใช้จ่าย 
 
2.2 การถ่ายทําใน CEA Virtual Media Lab 
บุคคลทั่วไปจะมีค่าใช้จ่ายบางส่วน แต่หากมีความ
ร่วมมือระหว่างองค์กร จะไม่มีค่าใช้จ่าย 
2.3 การถ่ายทําใน CEA Virtual Media Lab 
บุคคลทั่วไปจะมีค่าใช้จ่ายบางส่วน แต่หากมีความ
ร่วมมือระหว่างองค์กร จะไม่มีค่าใช้จ่าย 
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Í§¤ì¤ÇÒÁÃÙé·Õèä´é¨Ò¡¡ÒÃÊÃéÒ§ÊÃÃ¤ì 

การถ่ายทอดจินตนาการและสิ่งนามธรรมต่าง ๆ ให้ออกมาในรูปแบบภาพยนตร์นั้นเป็นเรื่องที่ท้าทาย

ผู้สร้างภาพยนตร์มาทุกยุคทุกสมัย ทั้งในแง่ของการสร้างสรรค์เนื้อหาที่จําเป็นต้องอิงกรอบแนวคิดทั้งในทาง

ศิลปะและจิตวิทยาเพื่อให้เรื่องที่จะเล่ามีหลักยึด และรวมถึงการหาวิธีการสร้างภาพตามเรื่องเล่านั้น แม้ใน

ปัจจุบันที่เทคโนโลยีการผลิตภาพยนตร์ได้เดินทางมาถึงจุดที่สามารถใช้คอมพิวเตอร์สร้างฉากบนจอดิจิทัลขนาด

ใหญ่ แต่เทคโนโลยีมักจะมาพร้อมกับการต้องพิจารณาถึงความเป็นไปได้และข้อจํากัดเสมอ ในกระบวนการสร้าง

ภาพยนตร์ที่มีฉากแฟนตาซีหรือมีความเหนือจริง ผู้ถือเงินทุนต้องตัดสินใจต้ังแต่ขั้นตอนแรกว่า จะสร้างฉากน้ัน

ในสถานที่จริงหรือสร้างฉากด้วยเทคโนโลยี การที่ผู้จัดทําเลือกอย่างหลังไม่ได้แปลว่าการผลิตภาพยนตร์จะ

สะดวกและราบรื่นในทุกขั้นตอน มีสิ่งที่พบและต้องแก้ปัญหาระหว่างทาง เช่น ปัญหาด้านแสงที่ทําให้นักแสดงดู

ลอยจากพ้ืนหลัง ผู้จัดทําต้องใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการปรับแต่งแสงให้ยังคงผลลัพธ์ทางภาพแบบเหนือจริงได้ 

โดยทดลองเพิ่มแสงให้กับฉากหลังจนเข้าใจว่าการถ่ายทําเสมือนต้องระวังไม่ให้วัตถุสว่างกว่าพื้นหลัง และการ

ควบคุมแสง Back Light คือปัจจัยสําคัญในการเชื่อมต่อแสงจากจอภาพให้กลืนเข้ากับวัตถุ ดังนั้นผู้สร้าง

ภาพยนตร์ในระบบน้ีต้องหาจุดลงตัวของความงามภายใต้การควบคุมเชิงเทคนิค  

สิ่งที่ผู้จัดทําได้เรียนรู้จากกระบวนการครั้งนี้คือ การเรียนรู้ระบบการผลิตเสมือนต้องอาศัยความเข้าใจ

สามประการ ประการแรกคือความเข้าใจการทํางานของซอฟต์แวร์ ประการที่สองคือความเข้าใจด้านกระบวน

การทํางานเพราะต้องมีการออกแบบและสร้างฉากดิจิทัลตั้งแต่ขั้นเตรียมการผลิต ทําให้ขั้นตอนที่เคยแยกจากกัน

อย่างขั้นเตรียมการผลิตและขั้นหลังการผลิตได้ผสานเข้าหากัน ผู้สร้างภาพยนตร์ในระบบนี้จึงต้องออกแบบและ

แก้ไขฉากดิจิทัลให้เสร็จสมบูรณ์ก่อนวันถ่ายทํา ประการที่สามคือความเข้าใจในระบบงาน เพราะระบบนี้ต้องการ

การสื่อสารระหว่างทีมกองถ่ายและทีมผลิตเสมือนตลอดช่วงของการถ่ายทํา โดยเฉพาะในขั้นตอนการปรับมุม

ภาพเม่ือเปล่ียนช็อต เพ่ือให้ได้ฟุตเทจท่ีสมบูรณ์และการถ่ายทําเสร็จส้ินภายใต้เวลาท่ีกําหนด 
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การสร้างฉากเหนือจริงในภาพยนตร์สั้นเรื่อง memories become the cocoon ทั้ง 3 ฉาก เป็น

การประยุกต์ใช้เทคนิค In-Camera VFX ซึ ่งเป็นเทคนิคการผลิตเสมือนที ่กําลังเป็นที ่นิยม โดยการใช้

ซอฟต์แวร์ Unreal Engine 5 ในการสร้างสรรค์และถ่ายทําฉากทั้งในช่วงเตรียมการผลิตและการควบคุม

กล้องเสมือนในช่วงถ่ายทํา โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อถ่ายทอดภาพในจิตใต้สํานึกของตัวละคร ดรีม หญิงสาว

วัยรุ่นที่ต้องเผชิญกับฝันร้ายที่นําพาเธอไปยังพื้นที่ระหว่างความจริงกับจิตใต้สํานึก การฉายภาพฉากดิจิทัลใน

สตูดิโอช่วยให้นักแสดงเห็นสภาพแวดล้อมเสมือนได้ทันที จากผลการดําเนินงานสามารถสรุปประโยชน์สําคัญ

ของเทคนิคการผลิตเสมือนได้ 3 ด้าน คือ 1. สามารถสร้างฉากเหนือจริงได้ตามหลักทฤษฎีจิตวิเคราะห์ 2. 

ลดขั้นตอนการสร้างเทคนิคพิเศษในช่วงหลังการผลิตได้ 3. นักแสดงสามารถเห็นสภาพแวดล้อมของฉากได้

ในขณะแสดง จึงสรุปได้ว่าเทคโนโลยีเสมือนไม่เพียงแต่ช่วยสร้างภาพเหนือจริงได้ตามหลักการของ

กระบวนการความฝัน แต่ยังเป็นเครื่องมือสําคัญภายใต้ระบบนิเวศการทํางานรูปแบบใหม่ของงานภาพยนตร์

ในอนาคต 
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