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ถ้าพดูถงึค�ำท่ีได้ยนิบ่อยในวงการเครือ่งเสียง ค�ำหนึง่ก็คอืค�ำว่า “เสยีงธรรมชาติ” (Natural Sound) ค�ำนีเ้รยีกได้
ว่าถ้าได้ยินแล้ว ดเูหมือนมันมีพลังอยูใ่นตัว สามารถใช้ตดัสินเครือ่งเสียง หรอืใช้วดัทุกส่ิงทุกอย่างในวงการเครือ่งเสียง 
ไม่ว่าจะเป็นในวงการ Audiophile, งาน Public Address (PA) หรือแม้กระทั่งใน Home Theater ต่างถือว่าค�ำนี้เป็น
ค�ำท่ีศกัดิสิ์ทธ์ิ ล่วงละเมิดมไิด้ ท�ำให้ผมคดิอยู่เหมือนกันว่า ถ้าผมเขยีนถงึเรือ่งน้ี ผมก�ำลังท�ำตัวเป็นนกัข่าว Spotlight 
เหมือนในหนังเรือ่ง Spotlight หรอืเปล่า ท่ีกล้าหาญเข้าไปท�ำข่าวเก่ียวกบัคดล่ีอลวงเยาวชนของนักบวชในศาสนา ซึง่
เป็นบุคคลน่าเคารพของคนในชมุชน แบบน้ีต้องตอบแบบในภาพยนตร์หรอืเปล่า ทีบ่รรณาธกิารหนงัสือพมิพ์ท้องถิน่ 
Marty Baron (แสดงโดย Live Schreiber) บอกกับพระคาร์ดินัล Law (Len Cariou) ว่า “สื่อจะท�ำหน้าที่ได้ดีที่สุด 
ต้องโดดเดี่ยวตัวเอง ไม่อยู่ใต้อิทธิพลใดๆ ถึงจะท�ำงานได้เต็มที่”  อันนี้ผมเปรียบเทียบเล่นๆ ให้สนุกๆ กันนะครับ 555

• ทพ. พงศ์ทิพจักร์ เช้ือเจ็ดองค์
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ความจริงที่ผมกล่าวถึงในวันนี้เป็นเฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับ Home Theater เท่าน้ัน ในส่วนที่เกี่ยวกับ 2 Channels หรืองาน PA 
คงไม่ได้กล่าวถึง เพราะผมไม่ค่อยมีความรู้เรื่อง Audiophile สักเท่าไหร่ครับ

ถ้ามีค�ำถามขึ้นมาว่า เสียงไหนดีกว่ากันระหว่างเสียงแบบธรรชาติไม่ปรุงแต่งใดๆ กับเสียงที่ต้องผ่านขบวนการทางไฟฟ้าอิเล็กโทรนิค 
เพื่อขยายเสียง ทุกคนก็ต้องตอบว่า เสียงแบบธรรมชาติแน่นอน เพราะโดยส่วนมาก เราต้องเคยมีประสบการณ์สุดแย่กับระบบขยายเสียงของ

ล�ำโพงตามงานวัด งานประจ�ำปีต่างๆ ทีดั่งจุกอกจนหายใจไม่ออก หรือเสยีงแหลมที่
แสบเข้าไปถึงรหูดู้านใน แต่ถ้ามองในอีกแง่หน่ึงแล้ว เสยีงทีถ่กูเรยีกว่าเป็นเสียงจาก
ธรรมชาติ หรือเสียงจริงต่างๆ กลับถูกจ�ำกัดอยู่ในวงแคบมากๆ เช่น Symphony 
music ใน Symphony hall ที่มี Acoustics ท�ำให้เกิด harmony ได้สมบูรณ์
แบบ และมีขนาดไม่ใหญ่มากนัก หรือใน Opera ที่อยู่ใน Opera house หรือแค่
เฉพาะการพูดประชุมในห้องขนาดเล็กๆ เท่านั้น ซึ่งถือว่าส่วนแบ่งทางการตลาด
น้อยมากๆ เมื่อเทียบกับระบบที่เป็น UnNatural Sound ก็ท�ำให้น่าสงสัยขึ้นว่า 
ถ้ามันดีจริง ท�ำไมถึงถูกใช้น้อยจัง วิธีง่ายๆ ที่จะทดสอบก็คือ เวลาไปดูคอนเสิร์ต 
หรือการแสดงบนเวที เราก็ลองปิดล�ำโพงเลย... รับรองไม่กี่วินาทีต่อมา เราต้อง
บอกว่าจริงๆ แล้ว เราไม่ต้องการ Natural sound เพราะว่าเสียงที่มาจากเวทีมัน
อยูไ่กลมาก ฟังไม่รูเ้รือ่ง ไม่เข้าใจเลยว่านักร้องร้องอะไร นักแสดงพดูอะไร กระซบิ
อะไรกนั อ้าวคนนัง่รอบๆ เรากข็ยนัแย่งกนัไอจรงิๆ อกีคนกค็ยุวจิารณ์ คยุโทรศัพท์

กนั อีกอย่างหน่ึงอย่าลมืด้วยว่า ถ้าไม่มลี�ำโพง นกัแสดงเองกจ็ะกลายเป็นhuman 
speaker ก็ต้องพยายามตะเบ็งเสียงให้ดังๆ เข้าไว้เพื่อให้แน่ใจว่าคนที่อยู่ด้านหลัง
สดุ หรอืผูช้มทีอ่ยูไ่กลทีส่ดุได้ยนิ ซึง่มนักไ็ม่ใช่เสยีงท่ีมนุษย์เราคุยกนัตามปกติ หรอื
กระซิบกันตามธรรมชาติอยู่ดี 

ดังนั้น เราจึงพูดได้ว่าในโรงภาพยนตร์ ห้อง Home Theater หรือการแสดง
บนเวท ีไม่ว่าจะเป็นคอนเสร์ิต หรอืละครเวท ีท่ีต้องใช้เครือ่งขยายเสยีงต่างๆ เหล่า
นี้ ล้วนมีวัตถุประสงค์ที่ไม่ค่อยใกล้เคียงกับเสียงจากธรรมชาติสักเท่าไหร่ แต่วัตถุ
ประสงค์จริงๆ แล้วคือ เสียงที่ฟังดูใหญ่กว่า ใกล้ชิดกว่า และเข้าใจได้ง่ายกว่าเสียง
จรงิๆ ในธรรมชาต ิดงัน้ัน Home Theater ของเรากต้็องสร้างเสยีงทีเ่ป็นลกัษณะ
พเิศษทีต่่างจากเสยีงธรรมชาตอิอกไป โดยทีย่งัคงรกัษาลักษณะบางอย่างของเสยีง
ธรรมชาตเิอาไว้เพือ่ให้คนไม่ได้รูส้กึว่าเสยีงทีเ่ขาได้ยนินีไ้ม่ได้มาจากเสยีงจรงิๆ ของ
ธรรมชาติ จะได้ไม่ถูกดึงความสนใจไปจากภาพบนจอภาพยนตร์ หรือการแสดง 
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บนเวที เพราะไม่ว่ามนุษย์หรือสัตว์ต่างๆ บน
โลกเรา ล้วนมีสัญชาตญาณไวต่อเสียงที่ผิดปกติ 
โดยเมื่อได้ยินอะไรแปลกๆ เราก็จะหันไปดูต้น
ก�ำเนิดของเสียงนั้นทันที ซึ่งเสียงท่ีจะใช้เพ่ือ
หลอกสมองของมนุษย์ว่าเสียงนี้ไม่ได้ผิดปกติจาก
ธรรมชาติ ผมขอเรียกเสียงแบบนี้ว่า “Magic 
Sound”

โดยบทความฉบับนี้ ผมจะพูดถึงความรู ้ 
พื้นฐานทั่วไปของเสียงธรรมชาติก่อน แล้วค่อยมา
แนะน�ำว่ามี trick ตรงไหนบ้างที่เราสามารถสร้าง 
Magic Sound นี้ขึ้นมาได้

ก่อนที่เราจะสร้างเสียงเลียนแบบธรรมชาติ
ขึ้นมาได้ เราคงต้องเข้าใจเสียงธรรมชาติให้มาก
ขึ้นก่อนว่ามีลักษณะยังไง โดยปกติเสียง Natural 
Sound จะแพร่ผ่านอากาศอย่างมีทิศทางที่คาด
เดาได้จากต้นก�ำเนิด เช่น เสียงพูด หรือเสียงเครื่อง
ดนตรต่ีางๆ โดยทศิทางทีส่่งมาจะส่งผลถงึทัง้ความ
ดัง ความถ่ี และเวลา จุดส�ำคัญคือ ต�ำแหน่งของ
แหล่งก�ำเนิดเสียง เพราะว่ามันท�ำให้สมองมนุษย์
ท�ำการคาดเดาเสียงที่น่าจะได้ยินจากระยะทาง

ของต้นก�ำเนิดเสียง เช่น เมื่อเราเห็นว่ามีคนพูดกับเราอยู่ในระยะ 30 เมตร สมอง
ของเราโดยสญัชาตญาณกจ็ะคาดการณ์ไว้แล้วว่า เสยีงทีม่าถงึมคีวามแตกต่างจาก
เสียของคนที่พูดอยู่ใกล้ๆ เรา โดยสมองไม่ต้องคิดว่าacoustics ของสิ่งแวดล้อม
เป็นแบบไหน เช่นเดียวกับเรื่องของการมองเห็น เมื่อเราพยายามมองดูวัตถุที่อยู่
ไกลมากๆ สมองก็จะเตรียมตอบสนองต่อสีขาวด�ำมากกว่าสีอื่นๆ เราจึงเห็นวัตถุ
ที่อยู่ไกลมากๆ เป็นโทนสีออกขาวด�ำมากกว่ามีสีสันต่างๆ

บางคนอาจเคยได้ยินหลักการชื่อ Inverse-square law ที่กล่าวไว้ว่า... 
ระดับเสียง (Sound level) จะลดลง  6dB ทุกๆ ระยะทางที่เพิ่มขึ้นหนึ่งเท่าตัว 
แต่เชือ่ไหมครบัว่า กฏข้อน้ีถกูลกัไก่บ่อยมาก บ่อยกว่าเราขบัรถเรว็เกนิท่ีกฏหมาย
จราจรก�ำหนดเสียอีกเชื่อไหม 555 เพราะในความเป็นจริงชีวิตคนเราไม่ได้อยู่ 
ในสภาพแวดล้อมที่อยู่กลางอากาศ หรืออยู่ในห้อง anechoic chambers 
ที่ไร้เสียงสะท้อนใดๆ ดังนั้น สภาพแวดล้อมจริงตามธรรมชาติ พลังงานจากการ
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สะท้อนของเสียง มันจะเข้ามารวมเข้ากับเสียงที่มายังหูเราตรงๆ เหมือนกับเป็น 
การ recycling และ reused เลยท�ำให้แทนที่ sound level ลดลง 6dB 
ตามหลักการ กลายเป็นมีระดับการลดลงน้อยกว่านั้น 

แต่เดี๋ยวก่อน ปรากฏการณ์นี้มันไม่ได้เกิดข้ึนกับทุกๆ ความถี่ของเสียง 
แต่มกัจะเกดิขึน้เฉพาะในความถีต่�ำ่ๆ ทีม่ลีกัษณะเป็นการเคลือ่นทีแ่บบไม่มีทศิทาง 
(omnidirection) ในทางกลับกัน ความถ่ีที่สูงข้ึนมา เสียงที่ตรงเข้ามายังหูเรา 
จะสูญเสีย Sound level ได้มากกว่าตามกฏของ Inverse square law เพราะ 
เมื่อคลื่นเสียงความถี่สูงเคลื่อนที่ผ่านตัวกลางที่เป็นอากาศ ก็จะถูกอากาศ 
absorption พลังงานได้มากกว่าความถี่ต�่ำ ดังนั้น เมื่อคลื่นเสียงเคลื่อนที่ผ่าน
อากาศเป็นระยะทางที่มากขึ้นก็ท�ำให้การสูญเสียความถี่สูงเพิ่มมากขึ้น มากขึ้น
เรื่อยๆ ตามระยะทางที่ยาวขึ้น

ความถี่ต�่ำ ถ้าอยู่นอกห้องก็จะสะท้อนจากพื้นต่างๆ เช่นเดียวกับอยู่ในห้อง 
ส่วนในห้องที่มีพื้นแข็ง และมีผิวเรียบๆ อย่างกระเบื้อง ย่ิงสะท้อนได้ง่ายเลย 
โดยเมื่อระยะทางมากขึ้น ห้องใหญ่ขึ้นก็ยิ่งเสี่ยงที่จะเจอเสียงก้องสะท้อน 
ของความถี่ต�่ำเหล่านี้มากขึ้น ส่วนความถี่สูงเมื่ออยู่ในห้องขนาดใหญ่ขึ้นก็สูญเสีย 
level ลงอย่างรวดเร็ว เมื่อเทียบกับความถี่ที่อยู่ระดับกลาง (midrange) ดังนั้น 
เมือ่เราได้เข้าไปฟังเสียงในห้องขนาดใหญ่อย่าง Opera  house แล้วเรานัง่อยูแ่ถว
หลงัๆ แน่นอนว่าเสยีงความถีท่ีส่งูจะ rolled off ลง ส่วนความถีต่�ำ่กจ็ะถกู boosted 
ให้เพิ่มมากขึ้น เมื่อเทียบกับถ้าเรานั่งอยู่ด้านหน้าติดเวที แล้วถ้าเราคิดว่า เราต้อง
ท�ำห้อง Home Theaterให้เสียงใกล้เคยีงกับทีไ่ด้ยินแบบเสยีงธรรมชาติใน Opera 
house เราจะใช้เสียงจากตรงไหนเป็นมาตรฐานล่ะ? จะเอาตรงหน้าใกล้ๆ เวที 

ใกล้เคร่ืองดนตรีที่ความถี่สูงยัง rolled off ไม่เยอะ หรือตรงกลางของห้องโถง 
ที่ไกลจากเครื่องดนตรีที่มีความถี่สูงพอสมควร หรือด้านหลังของห้องเลย 
ทีม่รีะยะเฉลีย่ของเครือ่งดนตรแีต่ละชนดิใกล้เคยีงกนั แต่อยูห่่างจากเครือ่งดนตรี 
ที่มีความถี่สูงมาก ซึ่งก็คงตัดสินได้ยาก เพราะไม่ว่าจะนั่งอยู่ใกล้หรือไกลเครื่อง
ดนตรี เสียงที่เราได้ยินต่างกันนั้น มันก็คือเสียงธรรมชาติด้วยกันทั้งหมด

ระบบการได้ยินของมนุษย์เราสามารถระบุต�ำแหน่งวัตถุได้ทั้งในแนว 
ระนาบ (horizontal) และแนวดิ่ง (vertical) แต่ทั้งสองระนาบจะใช้กลไก 
การรับรู้ต่างกัน ในแนวระนาบใช้การรับรู้ของระดับความดังของเสียง dB (level) 
และเวลา (time หรือ phase) ที่เสียงมาถึงหูทั้งสองข้าง หรือที่ฝรั่งเรียกกันว่า 
binaural hearing เช่น เสียงมาจากวัตถุอันเดียวทางด้านซ้ายมือ มันก็จะท�ำให้
ระดับความดังที่มาถึงหูด้านซ้ายมากกว่าที่มาถึงหูด้านขวา และเวลาที่เดินทางมา
ถงึหดู้านซ้ายกจ็ะเดนิทางมาถงึก่อนหดู้านขวา หลงัจากน้ันข้อมลูกจ็ะถกูน�ำไปแปล
ผลทีส่มองแล้วสรุปออกมาเป็นต�ำแหน่งต้นก�ำเนิดของเสียงว่า เสียงมาจากต�ำแหน่ง
ไหน ส่วนในแนวดิ่งหูแต่ละข้างของเราจะวิเคราะห์แยกกัน โดยอาศัยข้อมูลการ
สะท้อนของเสียงจากหูชั้นนอกและใบหู ร่วมกับประสบการณ์การรับรู้เสียงที่อยู่
ในสมอง โดยเสียงที่อยู่ด้านบนจะมีการสะท้อนของเสียงบริเวณหูด้านนอกเข้า
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มาในรูหูต่างจากเสียงที่อยู่ด้านล่างกว่า โดยกลไกของการระบุต�ำแหน่งในแนวดิ่ง 
จะไม่ละเอียดเท่าแนวระนาบ

ดังนั้น เมื่อมีแหล่งต้นก�ำเนิดเสียงมาจากหลายๆ แหล่งเข้ามา ไม่ว่าจะเป็น
เสียงตรงๆ หรือเสียงสะท้อน การวิเคราะห์ในแนวดิ่งอยู่บนพื้นฐานความดังของ
เสียงเป็นหลัก ส่วนเรื่องของเวลาที่มาถึงหูไม่ค่อยได้ใช้ประโยชน์เอามาวิเคาะห์ 
มากเหมือนในแนวระนาบ เพราะคนเราไม่มีหูบนหูล่าง มีแต่หูด้านซ้ายและขวา  
นอกเหนือจากนี้ ระบบการได้ยินและระบบการมองเห็นของมนุษย์ต้องท�ำงาน
ร่วมกัน โดยสมองคาดหวังว่าภาพที่มองเห็นควรต้องเข้ากันกับเสียงที่ได้ยิน 
โดยขนาดของวัตถุต้นก�ำเนิดเสียงสมองก็คาดการณ์จาก frequency response 
ส่วนต�ำแหน่งของเสียงก็อาศัยกลไกการรับรู้เสียงดังที่อธิบายไว้ข้างต้น

ส่วนสุดท้ายคือ “เวลา” อย่างท่ีเราเรียนกันมาตั้งแต่โรงเรียนช้ันประถม 
ว่า เสียงเดินทางช้ากว่าแสง ดังนั้น ในธรรมชาติ เสียงก็ต้องตามมาทีหลังภาพ 
ที่เราเห็น แต่น่าประหลาดใจ เรามักถูกหลอกจากหลักธรรมชาติข้อน้ีเสมอ 
ยกตัวอย่างเช่น ถ้าเราอยู่ห่างจากเวทีการแสดง 33 เมตร (110ฟุต) และเมื่อ 
นักแสดงบนเวทีพูด เราจะได้ยินเสียงช้ากว่าสิ่งที่เราเห็น 100 milliseconds 
ตามธรรมชาติ สมมติมีจอโปรเจ็กเตอร์ฉายภาพนักแสดงขึ้นจอท�ำให้เราเห็น 
นักแสดงขยับริมฝีปากขณะพูดด้วย เราก็จะบ่นออกมาว่า “โห... ระบบเสียงนี ้
(อาจจะเป็นเสียงธรรมชาติ) ไม่ sync กับภาพเลยนะ” หรือเมื่อเวลาดูพลุ  
ผมก็รูส้กึประหลาดใจทกุครัง้ว่า เสยีงกับแสงน่ีมนัไม่ sync กนัเลย  บางทกีค็ดิเล่นๆ ว่า 
ถ้าเสียงมันถูกเสกให้เร็วเท่าแสงได้ คนส่วนมากก็คงยังไม่เอะใจอะไรในตอน
แรกที่ดูพลุ ตัวอย่างอีกตัวอย่างที่ดีคือ ภาพยนตร์ เรียกได้ว่าหนัง Hollywood  
คงมี magic acoustics แน่เลย ที่เวลามีฉากระเบิด ไม่ว่าระยะทางจะใกล้จะไกล 
จะอยู่บนโลกหรืออยู่ในอวกาศ เราจะเห็นภาพระเบิดพร้อมกับเสียงเสมอ 555 
ดังนั้นอาจพูดได้ว่า เวลาเมื่อต้องท�ำการ sync วิดีโอ เราไม่ได้ต้องการเลียน
แบบลักษณะเสียงของธรรมชาติ แต่เราท�ำให้สมองมันถูกเชื่อว่าก�ำลังได้ยินเสียง
ธรรมชาติอยู่

เมือ่รูจ้กัหลกัการเดินทางของเสยีงธรรมชาต ิและการรบัรูเ้สยีงธรรมชาตขิอง
มนุษย์แล้ว คราวนี้ลองมาดูซิว่าจะสร้าง magic sound ได้อย่างไรให้แนบเนียน
ที่สุด สิ่งแรกที่ควรหลีกเลี่ยงก็คือ การมองเห็นล�ำโพง ถึงแม้ว่าสิ่งนี้อาจไม่ใช่ส่วน
ที่ส�ำคัญที่สุด แต่ก็ใช้เป็นจุดเริ่มต้นที่ดีได้ เนื่องจากเมื่อเรามองไม่เห็นตู้เหลี่ยมๆ 
สีด�ำๆ ของล�ำโพงแล้ว และก�ำลังเพลิดเพลินสนุกสนานไปกับภาพบนจอ สมองก็
ลืมไปได้อย่างรวดเร็วว่าเสียงมันมาจากไหน เพราะมองไม่เห็นว่าตู้ล�ำโพงอยู่ไหน
กนับ้าง ต่อมากคื็อ เสียงทีม่าจากล�ำโพงต้องไม่มเีสยีงเพีย้นต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นเสยีง
ฮัม, rattles sound, noise, buzzes, เสียงจี่ ฯลฯ เพราะว่าเสียง distortion 
เหล่านี้ล้วนไม่ได้เป็นเสียงธรรมชาติ ลองดูสิครับ ไม่ว่าคนเราจะตะโกนดังเท่าไหร่ 

เสียงที่ออกมาก็ไม่เคยมีเสียง clipping หรือเสียงเพ้ียน ออกมาเหมือนในระบบ 
Home Theater ที่ก�ำลังขับไม่พอ หรือล�ำโพงรับ load ไม่ไหว ไม่ก็มีความเพี้ยน
จากระบบ digital และการ set up ต่างๆ 

ดังน้ัน ระบบเสียงก็ควรมีก�ำลังส�ำรองที่เพียงพอ หรือฝรั่งมักเรียกกัน
ว่า headroom ที่เหลือๆ เพ่ือป้องกันความเสี่ยงท่ีเกิดเสียงผิดปกติ อีกเรื่อง
หนึ่งที่มักมองข้ามไปก็คือ การครอบคลุมความถี่ต ่างๆ ของระบบล�ำโพง 
(frequency range) เนื่องจากว่า acoustics ในธรรมชาติจริงๆ frequen-
cy range มันไม่มี limit แต่ส่วนท่ีไป limit ความถี่ต่างๆ ก็มาจากหูกับ
ล�ำโพง เมื่อเราต้องการเลียนแบบเสียงธรรมชาติ ระบบจึงต้องเป็นระบบ
ที่สามารถแสดง frequency range ได้กว้าง ไม่ใช่ดังอยู ่แค่ความถ่ีช่วง 
ที่เสียงพูดเยอะๆ หรือได้ยินบ่อยๆ เมื่อระบบล�ำโพงเน้นอยู่แต่ความถ่ีช่วงหนึ่งๆ 
เกินไป มันก็จะถูกจับได้โดยง่าย เนื่องจากไม่เหมือนกับเสียงท่ีพบใน Natural 
Sound  แต่ก็อย่ามากเกินพอดีนะครับ เพราะถ้าระบบมันมี frequency range 
ที่กว้างเกินหูมนุษย์ได้ยินมากๆ ไม่ว่าจะเป็นความถี่ที่ต�่ำมากๆ หรือสูงมากๆ 
จนเกินพอดี มันก็ถูกจับได้ง่ายเช่นเดียวกัน อีกอย่างหนึ่งก็คือ ข้อมูลภาพยนตร์ 
ที่บันทึกลงในสื่อข้อมูล ไม่ว่าจะ Blu-ray, DVD, Movie File ต่างๆ ก็ถูกบันทึกมา
ในช่วงความถี่ 20Hz - 20000Hz เท่านั้น แสดงว่าถ้าชุด Home Theater ท�ำได ้
เกินกว่านี้ เสียงที่ออกมาจึงเป็นเสียงท่ีไม่ได้ถูกบันทึกลงไว้ แต่เป็นเสียงท่ีสร้าง
ขึ้นเองจากชุดเครื่องเสียง หรือบางคนก็อาจจะเรียกว่าเป็น color ของเสียงบ้าง 
บางคนก็เรียกว่าเป็น distortion ของเสียง ซ่ึงในแต่ละคนอาจจะชอบ หรือติด
อยู่กับ color ของเสียงพวกน้ี เราก็ไม่ว่ากัน เน่ืองจากเป็นความชอบของแต่ละ
คนครับ อย่างไรก็ตาม อย่าลืมว่าการมีเสียงพวกนี้ออกมาจะท�ำให้ซิสเต็มไม่ม ี
ความเป็น linear

อย่างที่ผมพูดมาตลอดว่า ระบบที่ดีต้องมีความเป็น linear โดยเมื่อต้นทาง
ไม่ว่าจะเป็น Blu-ray, DVD ฯลฯ มีการบันทึกมาอย่างไร เช่น มีความถ่ีแบบ
ไหน, มี phase อย่างไร ระบบก็ต้องท�ำให้เสียงออกมาเหมือนต้นฉบับที่บันทึกมา 
ยกเว้นแค่ความดังหรือความค่อยที่เราสามารถปรับได้ อย่างอื่นต้องพยายามคง 
ไว้ให้ใกล้เคียงต้นฉบับมากที่สุด ซึ่งวิธีการแก้ frequency range ที่กว้างเกินไป
ก็คงต้องใช้ EQ เพื่อควบคุมระบบเสียงของเราลด frequency range ลงให้พอดี
ใกล้เคียงในธรรมชาติที่มนุษย์เราได้ยินก็อยู่ที่ประมาณ 20Hz - 20000Hz (อาจ
จะมากน้อยกว่านี้ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลด้วย โดยเฉพาะความถ่ีสูงท่ีเมื่ออายุมาก
ขึ้นการรับรู้ความถี่สูงก็จะลดลง)

ถ้าเสียงธรรมชาติจากมนุษย์เป็นล�ำโพง ก็คงเปรียบได้กับล�ำโพงที่มีทิศทาง
และสามารถครอบคลุมพื้นที่อยู่ 60 องศาตามทิศทางที่หันหน้าไป การมีทิศทาง
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ก็จะมากในความถี่ท่ีสูงมากกว่าความถี่ต�่ำ เช่นเดียวกับล�ำโพงจริงๆ แต่น่ีไม่ได้
หมายความว่า ล�ำโพงทีด่ต้ีองครอบคลมุกว้าง 60 องศา แต่ทีเ่ราต้องการก็คอื ระบบ
ทีไ่ม่มคีวามผดิเพีย้นของความถีต่่างๆ จากการทีใ่ช้ล�ำโพงหลายๆ ตวัในห้อง Home 
Theater หรือที่เรียกกันว่า comb-filtering เราจะท�ำเสียง come-filtering 
ได้ง่ายๆ กค็อื ลองเอามอืป้องปากแล้วพูด นีแ่หละครบัเสียงของ comb–filtering 
ก็จะออกมาอู้อี้ ไม่ชัดเจน แน่นอนว่าเราไม่ต้องการให้ล�ำโพงมีเสียงออกมาแบบนี้ 
ดังนั้น เราต้องท�ำให้เกิดการกวนกันของล�ำโพงในห้อง Home Theater ของเรา
ให้น้อยที่สุด โดยวางล�ำโพงให้ใกล้เคียงตามมาตรฐานมากที่สุด และควบคุมการ
สะท้อนของล�ำโพงให้ไปในแนวทางทีเ่ราต้องการ อย่างทีเ่คยอธบิายไว้ในบทความ
ที่ผมเคยเขียนมาแล้วในฉบับก่อนๆ

ดังนั้น การใช้ EQ เพื่อที่จะท�ำให้เสียงออกมาใกล้เคียงธรรมชาติ ก็คือ 
ต้องแยกความถี่เป็นช่วงๆ โดยเฉพาะความถี่ที่สูงมาก และต�่ำมาก คือต�่ำกว่า 
100Hz และสูงกว่า 4kHz เนื่องจากเป็นผลมาจากธรรมชาติของการเคลื่อนที่
เสียงผ่านอากาศตามระยะทางท่ีมากข้ึน อย่างท่ีได้อธิบายไปในย่อหน้าก่อนๆ 
พร้อมกับรูปกราฟ แต่ถ้าระบบเครื่องเสียงของเราให้ความถ่ีที่วัดออกมาแล้วเป็น 
เส้นตรงเท่ากันทุกความถ่ี แสดงว่าเราท�ำให้ผู้ฟังอยู่ใกล้กับแหล่งก�ำเนิดมากเกิน
ไป เนื่องจากมันยังไม่มีความถ่ีต�่ำท่ีเพิ่มมากข้ึนจากการสะท้อนของผนังหรือ 
พื้นผิวต่างๆ และยังไม่ได้ลดความถี่สูงลง เนื่องจากมันถูกอากาศ absorb ตาม
ธรรมชาติ แน่นอนในภาพยนตร์ หรือการดูคอนเสิร์ต เราต้องการให้ผู้ชมรู้สึกว่า
อยู่ในเหตุการณ์ หรืออยู่ใกล้ๆ เหตุการณ์เพื่อความสมจริง แต่ไม่ได้หมายความว่า
จะให้อยู่ตรงต้นก�ำเนิดของเสียงต่างๆ เลย เพราะถ้าเราปรับ EQ ให้เป็นเส้นตรง
เลยก็แสดงถึงความถี่ต่างๆ ยังไม่มีการสูญเสีย หรือเพิ่มมากขึ้นจากการเดินทาง 
ผ่านอากาศเลย การปรับแบบนี้จะท�ำให้ผู ้ฟังรู ้สึกอึดอัด และรู ้สึกถึงความ 
ไม่สมจริงของเสยีง ดงันัน้เพือ่ให้จ�ำลองเสยีงได้ใกล้เคยีงกบัธรรมชาต ิเราต้องปล่อย
ให้ความถี่ต�่ำค่อยสูงขึ้นอย่าง smooth ส่วนความถี่สูงก็ค่อยๆ ให้ fade ลดลงมา
คล้ายๆ กับเสียงความถี่สูงที่ roll off ลงมา เมื่อเคลื่อนที่ผ่านอากาศ

อีกอย่างหนึ่งของลักษณะเสียงที่มาจากล�ำโพงต่างจากเสียงที่มีต้นก�ำเนิด
มาจากธรรมชาติก็คือ เสียงที่มาจากล�ำโพงมี crossover เพื่อให้ล�ำโพงแต่ละ
ตัวท�ำหน้าที่ในช่วงความถี่ที่เหมาะสมกับขนาดของไดรเวอร์ แต่เสียงธรรมชาติ 
ไม่ม ีcrossover เช่น เมือ่เราร้องเพลงแล้วขึน้เสยีงสงู เสยีงก็ยงัมาจากแหล่งก�ำเนิด

เดิมอยู่ดี ดังนั้น ในห้อง Home Theater ที่ต้องใช้ล�ำโพง main หลายตัว ร่วมกับ
ล�ำโพง subwoofer เพื่อสร้างความถี่ต�่ำ ร่วมกับล�ำโพงอื่นๆ ที่สร้างความถี่สูงกว่า
นั้นก็ต้องมีการปรับ phase ของเสียงให้ระหว่างล�ำโพง subwoofer มี phase 
ที่ align กับล�ำโพงอื่นๆ ตรง crossover ซึ่งก็คงต้องใช้วิธี phase alignment 
ดังที่เคยอธิบายไว้แล้วในเล่มก่อนๆ

ความจริงในเรื่อง Magic Sound ของภาพยนตร์ และ Natural Sound 
ยังมีอีกหลายแง่มุม แต่ผมเลือเอาที่จุดใหญ่ๆ เกี่ยวข้องกับงาน Home Theater 
เท่านั้น ก็หวังว่าข้อมูลเหล่านี้คงพอมีประโยชน์ช่วยให้เราเข้าใจ และสามารถน�ำ
ไปปรับปรุงซิสเต็มของเราให้เป็นเสียง Magic Sound ที่เลียนแบบเสียงธรรมชาต ิ
ได้ใกล้เคียงที่สุดครับผม. VDP


