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• ทพ. พงศ์ทิพจักร์ เชื้อเจ็ดองค์


DREAM     THEATRE


กอ่นอื่นต้องขอสวัสดีปีใหม่ชาว Videophile ทุกท่านก่อนนะครับ เริ่ม
ปีใหม่ผมก็อยากนำเรื่องใหม่ๆ ในห้อง Home Theater บ้างจะได้ดูทันสมัย
เหมือนเขา นั่นก็คือระบบเสียงที่เรียกว่า Immersive Sound หรือบางคนก็
เรียกว่าเป็นระบบเสียงแบบ 3D ที่เรียกแบบนี้ก็เพราะเป็นระบบเสียงแบบที่มีทั้ง 
3 แกน คือนอกจากจะมีแกน X ที่เป็นเสียง Stereo ซ้ายขวาตรงจอภาพ มี
แกน Y ที่มีความลึกเข้ามาจากจอภาพถึงด้านหลังห้องทำให้เกิดเป็นเสียง 
Surround แล้วก็ยังมีแนวแกน Z ที่ทำให้เสียงอยู่ในระนาบสูงต่ำเพิ่มเข้ามา
ด้วย จึงส่งผลให้เสียงล้อมรอบตัวเรามากขึ้นกว่าเดิม ตอนนี้ที่ได้ยินบ่อยๆ ก็
เช่น  Auro-3D จาก Barco บริษัทที่เราคุ้นเคยชื่อกับการผลิต Projector 
อีกอันจาก Dolby คือ Dolby Atmos ส่วน DTS ก็ได้ส่งเจ้า DTS UHD เข้า
ประกวดกับเขาด้วย แต่จนถึงเวลานี้ยังไม่เห็นอุปกรณ์ Hardware หรือ 
Software ใดๆ ออกมาจากทางฝั่ง DTS ถ้าผมเป็นกรรมการคงจะตัดสิทธิ์
ละ เขียนใบสมัครช้าเกินไปหน่อย



	 มาดทูีฝ่ัง่ Auro-3D กนักอ่น ระบบนีค้ดิคน้โดย Wilfried Van Baelen ที่
เปน็ทัง้ผูก้อ่ตัง้ และCEO ของ Galaxy Studio และ Auro Technologies จาก
ประเทศเบลเยยีม โดยเขาไดท้ำการศกึษาเสยีงจากธรรมชาตทิีเ่ราไดย้นิกนัอยูท่กุวนั
นี ้และพบวา่เสยีงทีเ่ราไดย้นิกวา่ 90% เปน็เสยีงแบบ 3 มติ ิทีม่มีติดิา้นสงูมาดว้ย 
โดยมาจากการreflection รอบๆ objects ไมไ่ดม้าจาก Direct Sound ทัง้หมด 
ดงันัน้ตำแหนง่การวางลำโพงเขากจ็ะแบง่เปน็ 3 layer เพือ่จำลองลกัษณะเสยีงที่

เราได้ยินในธรรมชาต ิ โดย 
layer ที่หนึ่ง ก็จะเป็น layer 
surround เปน็ชัน้ทีอ่ยูร่ะดบัหู
ผู้ฟังทั่วไป layer ที่สองก็จะ
เปน็ height layer ซึง่จะเปน็
ระดับที่สูงกว่าระดับหูของคน
เราขึน้ไป สว่น layer ทีส่าม ก็

จะเปน็ top layer เปน็ระดบัทีเ่สยีงอยูต่รงบนหวัเราพอด ีหรอืเรยีกกนัตดิปากกนั
บอ่ยๆ วา่ Voice of God (VOG) แตเ่จา้ตวั top layer หรอื Voice of God นีท้าง 
Auro-3D กไ็มไ่ดใ้หค้วามสำคญัเทา่กบัตวั height layer เทา่ไหรน่กั เพราะจากการ
ศกึษาของเขาพบวา่เสยีงทีจ่ะมาจาก layer นีจ้รงิๆ จะนอ้ยกวา่ height layer มาก 
และเสียงที่มีต้นกำเนิดจากบนหัวจริงๆ มนุษย์เราส่วนมากก็จะได้ยินจากการ 
reflection แลว้เขา้หเูราลกัษณะใกลเ้คยีงกบั Height เชน่เดยีวกนั 

	


	 เราลองมาดูการวาง
ลำโพงแบบต่างๆ ของ Auro-
3D เริม่จาก 9.1 channel

	 พื้ นฐานก็คื อการวาง
ลำโพงแบบ 5.1 ทีเ่รามลีำโพง 
Center(C), Left(L), Right(R), 

Left Surround(LS)และ Right 
Surround(RS) ที่วางตาม
ตำแหน่งมาตรฐานเดิมที่เราใช้
กันอยู่แล้วในห้อง Home 
theater เปน็ layer surround 
แล้วเราก็เพิ่ม height layer 
เปน็ Height Left(HL), Height 
Right(HR), Height Left 
Surround(HLS) และ Height 
Right Surround(HRS) วางอยู่

ตรงกบัตำแหนง่ลำโพงของ layer surround แตใ่หว้างใหส้งูขึน้ใกล้ๆ  เพดาน สว่น 
top layer  VOG ทาง Auro-3D แนะนำวา่ไมจ่ำเปน็ตอ้งใชใ้นหอ้งขนาดเลก็มากๆ 
เพราะจะอยูใ่กลผู้ฟ้งัมากเกนิไป แคต่วั height layer กส็ามารถสรา้งสนามเสยีง
ดา้นบนไดเ้พยีงพอแลว้

	 ส่วน Auro10.1 ก็เพียง
แตเ่พิม่ VOG เขา้ไปใน Auro9.1

	 เชน่เดยีวกนั   Auro11.1 
ก็เพิ่ม Height Center (HC) 
เขา้ไปจาก Auro10.1 

	 และสุดท้ายคือ Auro 
13.1 กเ็พิม่ลำโพง Left Rear 
Surround(LRS) Right Rear 
Surround(RRS) เข้าไปใน 
Auro11.1 สว่นแตล่ะ channel 
จะมีลำโพงกี่ตัวก็ขึ้นอยู่กับ
ขนาดของห้อง หรือโรงภาพ
ยนตรน์ัน้ๆ



	 จากเป้าหมายของเราใน
การทำหอ้ง Home Theater ที่
ผมมกัจะพดูเสมอวา่เราควรจะ
ทำให้เหมือนกับในห้อง Post 
Production Facility ทีผู่ก้ำกบั 

หรือ Sound Designer, 
Sound Mixer ใชใ้นการบนัทกึ
เสียง เพื่อให้ได้เสียงตามที่เขา
ตอ้งการใหเ้ราไดย้นิจรงิๆ เพือ่
ใหไ้ดต้ามวตัถปุระสงค ์ เราลอง
มาดูการวางลำโพงในห้อง 
Studio ของ Auro-3D  กนับา้ง
วา่เขาวางลำโพงกนัอยา่งไร




อยา่งหอ้งนีเ้ปน็ Studio ของ thedubstage ทีเ่คยใชใ้นการ mix เสยีงหนงัทีเ่ราคุน้
เคยหลายๆ เรือ่ง เชน่ The Possession, Faster, Drag Me To Hell ฯลฯ ตอนนี้
เขาไดป้รบัปรงุใหส้ามารถบนัทกึในระบบ Auro-3D 11.1โดยใน Studio เขาใช้
ระบบลำโพงของ Meyer Sound จำนวน 37ตวั ขา้งหนา้ตรงจอทีเ่ราไมเ่หน็ในรปู
จะมลีำโพง C, L, R และลำโพง HC, HL, HR สว่นดา้นหลงักจ็ะแบง่เปน็กลุม่ลำโพง 
LS, HLS, RS, HRS โดยมลีำโพง VOG จำนวน 4 ตวั และ Subwoofer ทีว่างอยู่
ขา้งหนา้สีต่วัจะเปน็ LFE channel สว่นทีอ่ยูถ่ดัไปจะเปน็Subwoofer อกี 3 ตวั 
โดยตวัซา้ยเปน็ bass managed ของลำโพง left wall surround ตวัขวาเปน็ 
bass managed ของลำโพง right wall surround ทัง้หมด สว่น Subwoofer 
ตวักลางจะเปน็เสยีงเบสของ VOG และ rear wall surround อยูด่ว้ยกนั จะเหน็
ไดว้า่ Patterns การวางลำโพงในหอ้ง Studio กจ็ะมลีกัษณะใกลเ้คยีงกบัทีใ่ชใ้น
หอ้ง Home Theater มนัจงึเปน็จดุแขง็อกีจดุหนึง่ของระบบ  Auro-3D เมือ่เทยีบ
กบัระบบอืน่ๆ นอกจากนีร้ะบบ Auro-3D จะเนน้ไปที ่Channel Based หรอืพดู
งา่ยๆ กค็อืเนน้ไปทีว่า่เสยีงนีจ้ะออกจากลำโพงตวัไหนบา้ง เพือ่ทำใหเ้ราไดเ้สยีงใกล้
เคยีงกบัหอ้ง Studio 


	 คราวนีล้องมาดทูางฝัง่ Dolby กนับา้ง Dolby Atmos ไดถ้กูพฒันาโดย 
Dolby Laboratories เริ่มนำมาใช้ในโรงภาพยนตร์ครั้งแรกเมื่อเดือนเมษายน 
2555 ในภาพยนตรก์ารต์นู Animation ของบรษิทั Pixar ทีช่ือ่ Brave หลงัจากนัน้
กแ็พรห่ลายมากขึน้ในโรงภาพยนตรท์ัว่ๆ ไป ลา่สดุเหน็วา่มกีวา่ 600 โรงภาพยนตร์
ทั่วโลกที่ได้ใช้ระบบนี ้ Concept ของ Dolby Atmos ก็คือเป็นระบบเสียง 
Immersive Sound ทีใ่ช ้Object- Based Audio โดยไดพ้ฒันามาจากเสยีงในเกม
คอมพวิเตอร ์ ซึง่กค็อืระบบเสยีงทีเ่สยีงวตัถหุรอืเหตกุารณต์า่งๆ ไมไ่ดถ้กูกำหนด
อยา่งแนน่อนวา่ตอ้งมาจาก Channel ไหนตลอดหนงัทัง้เรือ่ง แตจ่ะถกูกำหนด
ตำแหนง่ของเสยีงนัน้ๆในแนวแกน XYZ ผูฟ้งัจงึสามารถจนิตนาการตำแหนง่ที่
ชดัเจนในแบบสามมติขิองเสยีงนัน้ในหอ้งได ้ทัง้ยงัสามารถบอกความใหญข่องวตัถุ
นัน้ เวลาและตำแหนง่ทีว่ตัถนุัน้เขา้มาในฉาก เคลือ่นไปตรงไหนยงัไง และออกไป
ตรงไหน ทำใหเ้สยีงมคีวามเสมอืนจรงิมากขึน้ ซึง่ใน Console บนัทกึเสยีงของ 
Dolby Atmos การกำหนดคา่ตา่งๆ ของวตัถแุตล่ะชิน้จะสามารถขยบัเลือ่นโดยใช ้
Joystick เพือ่ทำการเปลีย่นตำแหนง่object ตา่งๆ ตามทีต่อ้งการไดเ้ลย แลว้
คอมพวิเตอรจ์ะทำการคำนวณและบนัทกึ track นัน้ลงไปในภาพยนตรโ์ดยทีไ่ม่
ตอ้งมานัง่กำหนดวา่ตอ้งใช ้ Channel ไหนบา้งในการกำเนดิเสยีง ทำให ้ Sound 
Designers สนุกสนานที่จะใส่Object ต่างๆ ลงไปในภาพยนตร์ได้มากขึ้น ยก
ตวัอยา่งภาพยนตรเ์รือ่ง Transformer: Age of Extinction ทีบ่นัทกึในระบบ 
Dolby Atmos ในTechnicolor, Paramount Studio 
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	 ม ี Greg P.Russell เป็น Sound re-
recording mixer เขาเคยไดร้บัการเสนอชือ่เขา้ชงิ 
Oscar ถงึ 16 ครัง้ เรือ่งนีเ้ปน็ภาพยนตรเ์รือ่งแรกที่
เขามิกซ์เสียงแบบ Dolby Atmos และยังเป็น
ภาพยนตรเ์รือ่งแรกทีจ่ำหนา่ยอยา่งเปน็ทางการของ
เสยีงในระบบ Dolby Atmos (ความจรงิจนถงึขณะ
นี้ที่ผมกำลังพิมพ์ต้นฉบับก็ยังมีเรื่องเดียวอยู่นะ…) 
เขาไดใ้หส้มัภาษณไ์วว้า่ Dolby Atmos ทำใหเ้ขา
สนกุสนานมากในการใส ่ Objects ตา่งๆ ลงไปใน
ภาพยนตร ์ โดยเขาแนะนำสองฉากที่โชว์ศักยภาพ
ของ Dolby Atmos ไดอ้ยา่งด ีฉากแรกเปน็ฉากทีม่ี
ตวัแสดงเดนิบนสายเคเบลิทีโ่ยงมาจากยานอวกาศไป
ยงัตกึสงู มอียูจ่งัหวะหนึง่ทีก่ลอ้งจะแพนลงไปใตส้าย
เคเบลิ จะทำใหเ้ราไดย้นิเสยีงแบบ object ของสาย
เคเบลิทีอ่ยูบ่นหวัเราแตล่ะสาย และอกีฉากหนึง่เปน็
ฉากที่ยานอวกาศดูดโลหะต่างๆ เขาได้ใส่เสียง 
throbbing tone และ pan มันจากผนังขึ้นไป
เพดานและตกลงมา ทำให้เรามีความรู้สึกเหมือน
กำลังถูกดูดขึ้นไปกับสิ่งของต่างๆ ภาพยนตร์จึงมี
ความสมจรงิสมจงัมากขึน้จากเสยีง Object-based 
Audio เหลา่นี้


	 แตก่อ่นทีเ่ราจะดแูผนผงัการวางลำโพงในหอ้ง 
Home Theater ของ Dolby Atmos เราลองมาด ู
Pattern ของลำโพงในโรงภาพยนตร์ของ Dolby 
Atmos กนักอ่น


	 ลำโพงสีแดงจะเป็นลำโพงที่ เป็นระบบ 
Surround เดมิของโรงภาพยนตรอ์ยูแ่ลว้ คอืระบบ 
5.1 หรอื 7.1 กลุม่ของลำโพงกจ็ะวางตามตำแหนง่ 
Center, Left, Right, Right Surround, Left 
Surround, Right Rear Surround, Left Rear 
Surround ทีเ่ปน็มาตรฐานอนัเดมิของโรงภาพยนตร์
อยู่แล้ว จากที่ผมบอกว่าระบบAtmos เน้นไปที ่
Object Based Audio ทาง Dolby จงึตอ้งพยายาม

เตมิลำโพงเขา้ไปในสว่นทีเ่ปน็ชอ่งวา่งหรอืจดุทีไ่มม่ี
ลำโพงอยูใ่หเ้ตม็เพือ่ทำใหส้ามารถเคลือ่น Object 
ไปตามตำแหนง่ตา่งๆ ได ้เขาจงึไดเ้พิม่ลำโพงดา้นบน
เพดานเขา้ไป สว่นระหวา่งลำโพงMain ดา้นหนา้กบั 
Surround ดา้นขา้งดา้นซา้ยและขวากไ็ดเ้พิม่ลำโพง
ที่อยู่ข้างๆ แถวที่นั่งด้านหน้าๆ ที่ปกติจุดนี้จะไม่มี
ลำโพงอยู ่ เพือ่เสรมิในสว่น Left Wide และ Right 
Wide เข้าไปทำให้เสียงมีความต่อเนื่องกันมากขึ้น 
ดังแสดงในภาพที่เป็นลำโพงสีน้ำเงิน นอกจากนี ้
Dolby ยงัไดแ้นะนำวา่ถา้จอภาพมขีนาดใหญม่าก 
ชอ่งวา่งระหวา่งตำแหนง่ลำโพง Left, Center และ 
Right จะหา่งกนัเกนิไปทำใหก้ารแพนเสยีงในบรเิวณ
จอภาพไม ่smooth จงึตอ้งเตมิลำโพงระหวา่งลำโพง 
Main ทัง้สามอกีสองตวั เรยีกวา่ลำโพง Left-Center 
และ Right-Center เขา้ไปดว้ย ความตอ่เนือ่งของ
เสยีงทีอ่ยูบ่นจอกจ็ะมากขึน้

	 รปูแบบการวางลำโพงในโรงภาพยนตรแ์บบนี้
กไ็ดถ้กูนำมาใชเ้ปน็ตน้แบบของการวางลำโพงในหอ้ง
Home theaters ของ Dolby Atmos โดยใชล้ำโพง
วางไวใ้นตำแหนง่มาตรฐานเดมิ 5.1 หรอื 7.1 แลว้
เพิม่ลำโพงในมติดิา้นสงูเขา้ไปบนเพดาน ตัง้ชือ่เรยีก
ใหม่โดยเติมตัวเลขข้างหลังเข้าไปเพื่อบอกจำนวน 
channel ของลำโพงเพดาน เชน่ระบบ 5.1.2 กจ็ะ
หมายถงึ 5.1 ทีเ่ปน็ระบบ Surround ทัว่ไป รว่มกบั
ลำโพงเพดานอีก2 channel ซึ่งเมื่อมองจาก 
Diagram ที ่ Dolby เขาแนะนำไวใ้น Installation 
Guidelines ของ Dolby Atmos จะเหน็วา่ลำโพง
เพดานทั้งสองในแนวกว้างจะวางห่างกันเท่ากับ
ลำโพง Front Left และ Front Right


	 ส่วนในแนว Sagittal View เมื่อเทียบกับ
ตำแหนง่นัง่ฟงัลำโพงเพดานกถ็กูแนะนำใหว้างทำมมุ
กบัตำแหนง่นัง่ฟงัที ่65, 80 หรอื 100 องศา


	 เมือ่เปน็ระบบ 5.1.4 กจ็ะมลีำโพงเพดานอยู ่4 
Channel


	 สว่นในแนว Sagittal View ลำโพงเพดานคู่
หนา้กจ็ะวางไดท้ีม่มุ 30, 45, 55 องศา คูห่ลงักว็าง
ใหท้ำมมุประมาณ 125, 135 หรอื 150 องศากบั
ตำแหนง่นัง่ฟงั


	 การวางแบบ 7.1.2 ก็คือเพิ่ม Left Rear 
Surround กบั Right Rear Surround มาอกี 2 
channel จาก 5.1.2 และลำโพงเพดานก็วาง
ตำแหนง่เดยีวกนักบั 5.1.2 สว่น 7.1.4 กค็อืวางเพิม่
ลำโพงเพดานขึน้มาเปน็ 4 channel


	 และถา้หอ้งมขีนาดใหญม่ากขึน้ Dolby กไ็ด้
แนะนำระบบทีเ่ปน็ 9.1.2 คอืมลีำโพง Left wide 
และ Right wide เพิม่เขา้มาจากระบบ 7.1.2 ซึง่การ
วางแบบ 9.1.2 นี้เหมาะที่จะใช้ในห้อง Home 
theaters ที่มีความยาวมากๆ เพราะเรามักพบว่า
ความตอ่เนือ่งระหวา่งลำโพง Front กบั Surround 
จะหายไปเพราะอยูห่า่งกนัมากๆ 


	 นอกจากนี ้ Dolby ยังได้เสนอการใช้ลำโพง
แบบยิงขึ้นเพดานเพื่อทำให้เสมือนมีเสียงมาจาก
เพดาน ในหอ้งทีไ่มส่ามารถวางลำโพงบนเพดานได้

	 แตก่ารวางลำโพงแบบนีก้ย็งัเปน็ทีถ่กเถยีงกนั
อยู ่ เนือ่งจากวา่มนัจะไดผ้ลในเฉพาะบางสภาพหอ้ง
เทา่นัน้ ถา้เปน็หอ้งทีเ่พดานไมเ่หมาะสม เชน่ เพดาน
สงูเกนิหรอืเตีย้เกนิไป เพดานเปน็รปูโดมเปน็ชัน้เปน็
หลมุ เพดานตดิวสัด ุ treatment พวก absorber 
ตา่งๆ กจ็ะมผีลตอ่เสยีงทีส่ะทอ้นลงมา นอกจากนัน้
การทำใหส้มองของเราคดิวา่มเีสยีงอยูบ่นเพดานโดย
ไมม่ลีำโพงอยูจ่รงิๆ นัน้ โดยหลกั Psychoacoustics 
เราต้องมีการใส่Filter ลงไปเพื่อทำการ EQ ตัด
ความถีบ่างยา่นออกไป และยกความถีบ่างยา่นขึน้มา 

แตก่ารใส ่ EQ แบบนีม้นัมกัจะทำใหเ้สยีงทีอ่อกมา
จาก Channel นี้ม ี Timbre ที่แตกต่างกับ 
Channel ทีเ่หลอือืน่ๆ ของระบบ เสยีงจงึจะเขา้กบั 
Channel อืน่ๆ ไดย้าก อกีขอ้จำกดัหนึง่กค็อืถงึแม้
เราจะพยายาม beam เสยีงใหข้ึน้เพดาน แตบ่างทกี็
ยงัมเีสยีงทีอ่อกมาจากดา้นขา้งของลำโพงซึง่เสยีงนี้
มันจะมาถึงหูเราเร็วกว่าเสียงที่ต้องขึ้นไปสะท้อน
เพดาน ก็จะทำให้สมองของเราสับสนกับเสียงที่
สะทอ้นลงมา แนน่อนวา่ตามหลกัการแลว้ สมองเรา
จะรับรู้เสียงแรกที่มาถึงเราได้ดีกว่า มันก็จะทำให ้
effective ของลำโพง up firing พวกนีล้ดลงอยา่ง
มาก แต่ว่าถ้าไม่มีทางเลือกเพราะวางลำโพงบน
เพดานไมไ่ดจ้รงิๆ กถ็อืวา่เปน็อกีทางเลอืกหนึง่ ถา้
เรายอมรบักบัขอ้จำกดัของลำโพงแบบนีไ้ด ้ แตถ่า้จะ
ใหไ้ดค้ณุภาพของเสยีงจากลำโพงเตม็ประสทิธภิาพก็
คงตอ้งวางลำโพงจรงิๆ ไวท้ีเ่พดาน โดยวศิวกรของ
Dolby ไดใ้ห ้ trick ในการตดิลำโพงเพดานไวว้า่ เรา
ตอ้งพยายามตดิไมใ่หล้ำโพงยงิลงมาตรงๆ กลางหวั
เราเลย เพราะวา่ในหอ้ง Home theaters สว่นมาก

แลว้มขีนาดเลก็ การวางลำโพงไวต้รงตำแหนง่นัง่ฟงั
เลยจะทำให้ลำโพงอยู่ใกล้กับเราเกินไป มันมักจะ
ทำให ้ Level ของลำโพงนีม้ากกวา่ channel อืน่ๆ 
envelopment ของเสียงก็จะเสียไปเพราะเราจะ
ไดย้นิแตเ่สยีงจากบนหวั บรรยากาศรายลอ้มตา่งๆ ก็
จะเสยีไป คำแนะนำในการหาตำแหนง่ลำโพงเพดาน
งา่ยๆ กค็อืถา้เราจะใชล้ำโพงเพดาน 2channel กใ็ห้
ตำแหนง่หา่งจากเราไปขา้งหนา้จดุนัง่ฟงัสกั 3 - 4 
ฟตุ แตถ่า้ตอ้งใช ้4 channel กว็างลำโพงคูห่นา้หา่ง
จากเราไปขา้งหนา้ 3 - 4 ฟตุ สว่นอกีคูก่ว็างไปขา้ง
หลงัตำแหนง่นัง่ฟงัประมาณ 3 - 4ฟตุเชน่กนั ถา้จะ
ใหด้กีค็วร Aim ลำโพงมายงัตำแหนง่นัง่ฟงัดว้ยเพือ่
ใหต้ำแหนง่นัง่ฟงัอยูใ่นตำแหนง่ on axis มากทีส่ดุ 
แนน่อนวา่เสยีงทีม่าจาก on axis ยอ่มจะดกีวา่ off 
axis สงัเกตจากรปูใน Post Production Facility 
ของ Dolby Atmosเขามกัจะ Aim ลำโพง Ceiling 
และ ลำโพง Wide เข้ามาหาตำแหน่งที ่ Sound 
Engineer นัง่ทำงานกนั
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	 เมื่อเราทราบข้อมูลทั้งจาก Auro-3D และ 
Dolby Atmos จากทั้งมุมแดงและมุมน้ำเงินแล้ว 
เราลองมาเปรยีบเทยีบกนัดหูนอ่ยสวิา่ ในจดุใหญ่ๆ  
ใครไดเ้ปรยีบเสยีเปรยีบกนัตรงไหน เราจะไดเ้ลอืก
แทงขา้งไดถ้กู


	 ข้อหนึ่งที่ต่างกันของรูปแบบการวางลำโพง
ระหวา่ง Auro-3D กบั Dolby Atmos คอืเรือ่งของ 
Height Layer ทีท่าง Auro-3D ใหค้วามสำคญัแตใ่น 
Dolby Atmos กลับไม่ม ี แต่ไปเน้นที ่ Ceiling 
Speakers แทน ทางAuro ใหเ้หตผุลวา่การทีเ่ราตดิ
ลำโพงไว้ที่เพดานเลยอย่างเดียวโดยไม่ม ี Height 
Layer ทีอ่ยูร่ะหวา่งทัง้สองLayer เหมอืนใน Dolby 
Atmos ทำให ้Surround Layer และ Top Layer 
ห่างกันเกินไป เสียงก็ต่อเนื่องไม่สมบูรณ ์ ครั้นจะ
ทำให้เกิดเป็น Phantom Image หรือ Stereo 
Image ของ Height Layer ระหว่างกลาง 
Surround Layer และ Top Layer กไ็มส่ามารถ
ทำไดเ้หมอืนกบัลำโพงในแนวระนาบ เพราะคนเรามี
แตห่ดูา้นซา้ยและขวาเพือ่จบัเวลาทีต่า่งกนัของแหลง่
กำเนดิเสยีงแลว้จงึทำใหเ้กดิ Phantom Image ขึน้
มา โดยตามหลกัของ Psychoacoustics สมองเรา
จะจำลองภาพขึน้อยูต่รงระหวา่งตน้กำเนดิเสยีงทัง้
สองและตำแหนง่กข็ึน้อยูก่บัเวลา และ Level ทีไ่ด้
มา แตใ่นแนว Vertical เราไมส่ามารถทำไดเ้พราะ
เราไม่มีหูบนและล่างเพื่อจับความแตกต่างของ 

Level และเวลา จงึเกดิ Phantom Image ขึน้ยาก
กว่าในแนวดิ่ง ดังนั้น Auro-3D จึงต้องม ี Height 
level เพื่อทำให้เสียงในแนวดิ่งมีความต่อเนื่องกัน
มากทีส่ดุ ขอ้นีฟ้งัดแูลว้ Auro-3D ไดเ้ปรยีบในแง่
ของความตอ่เนือ่งใน layer ตา่งๆ

	 แตจ่นถงึปจัจบุนั พบวา่ภาพยนตรท์ี ่mix ดว้ย
ระบบ Dolby Atmos มมีากกวา่ Auro-3D และ
ส่วนมากAuro-3D มักจะเป็นหนังของอินเดีย 
Bollywood โดยภาพยนตรจ์าก Hollywood สว่น
มากบนัทกึดว้ย Dolby Atmos ทำใหจ้ดุนี ้ Dolby 
Atmos ยงัถอืวา่ไดเ้ปรยีบอยู ่ อกีขอ้หนึง่คอือปุกรณ์
ที่ใช้กับระบบ Dolby Atmos ในห้อง Home 
theaters มรีาคาถกูกวา่ Auro-3D อยู ่และการทีจ่ะ 
Upgrade ระบบไปใช ้Dolby Atmos ยงัใชล้ำโพง
จำนวนนอ้ยกวา่ เพราะขอ้ดขีอง Dolby Atmos ที่
เขาโฆษณาไวอ้กีขอ้หนึง่คอืการทีร่ะบบมนั Scalable 
ทำใหไ้มว่า่หอ้งเลก็ทีใ่ชล้ำโพงจำนวนนอ้ยกวา่ กย็งั
สามารถใช้ระบบ Dolby Atmos ได ้ โดยตัว 
Processorในเครือ่งถอดรหสัจะเปน็ตวั Render ให้
เสียงที่อัดมาจากลำโพงหลายๆ Channel ใน 
Studio (บางทถีงึ 64 Channel) สามารถใชใ้นระบบ

ที่มีจำนวน Channel ที่น้อยกว่าได ้ แต่ข้อนี้ทาง 
Auro-3D กบ็อกวา่ยงัไงระบบAuro-3D กม็เีสยีงได้
ใกลเ้คยีงในหอ้ง Post Production Facility กวา่
เพราะ Channel มีความใกล้เคียงกันมากกว่า 
Dolby Atmos นอกจากนีก้ย็งัมอีกีหลายจดุทีแ่ตล่ะ
ระบบดกีวา่ระบบอืน่ๆ ลองหาขอ้มลูทีม่อียูม่ากมาย
ในอนิเทอรเ์นต็ดไูดค้รบั

	 งาน CEDIA ลา่สดุที ่ Denver USA กน็กึวา่ 
Auro-3D จะเงยีบๆ ลงไปเพราะในพืน้ทีก่ารแสดง
หอ้งHome theaters มแีสดงแคห่อ้งเดยีวในขณะที ่
Dolby Atmos มีโชว์อยู่หลายห้อง แต่ล่าสุดทาง 
Denon และ Marantz ไดป้ระกาศวา่จะ Upgrade 
ตวั AVRs, Pre pro บางรุน่ให ้support  Auro-3D 
เพิม่ขึน้จากเดมิทีs่upport เฉพาะ Dolby Atmos 
อยา่งเดยีวเลย ทำใหเ้กดิคำถามขึน้อกีวา่แลว้ ในทีส่ดุ
หนงัทีอ่อกมามนัจะเปน็Dolby Atmos หรอื Auro-
3D กนัแน ่หรอืวา่มนัจะอยูใ่นแผน่เดยีวกนัเลย หรอื
วา่ทาง Studio จะเปน็ผูเ้ลอืกเอง หรอืวา่ทำแยกขาย
เปน็สองแผน่เลย แตท่ีไ่มอ่ยากใหเ้กดิขึน้เลยคอืเปน็ 
สงคราม format อกีครัง้หนึง่ เพราะจะไมเ่ปน็ผลดี
กบัทกุฝา่ย อนันีค้งตอ้งคอยตดิตามกนัตอ่ไปนะครบั 
ตอนนีย้งัเปน็แคย่กแรกเทา่นัน้. VDP



