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	 เ ป ็ น โ อ ก า ส ดี ท่ี ผ ม แ ล ะ เ พื่ อ น ๆ	
ได้มีโอกาสเข ้าเย่ียมชม	 ONE	 COOL	 
STUDIO	 ท่ีเรียกได้ว่าเป็นสตูดิโอท�างาน
ด้าน	Post	Production	ระดบัต้นๆ	ของเอเชยี	 
เพื่อให้เราได้รู้ว่า	 ในการจัดการด้านภาพ
และเสียง	 หลังจากเสร็จขั้นตอนการถ่าย
ท�าแล้ว	เขาท�าอย่างไรกันบ้าง	ท้ังยงัจะได้น�า
ประสบการณ์ความรู้ท่ีได้ไปปรับปรุงห้อง	
Home	Theater	 ในบ้านให้มีภาพและเสียง
ใกล้เคียงกับภาพและเสียงในห้องท่ีผู้ก�ากับ
ได้ดู-ได้ฟังจริงๆ	 ว่าเป็นแบบไหน	 ท�าให้
สามารถถ่ายทอดอารมณ์-ความรูสึ้กจาก
ภาพยนตร์ตามท่ีผู้ก�ากับหรือผู้สร้างหนัง
ต้องการสื่อให้ได้มากที่สุด

	 One	 Cool	 Studio	 ตั้ งอยู ่ แถวถนน 
เลียบทางด่วนเกษตร-นวมินทร์	 ด้านนอกอาคาร
ล้อมรอบด้วยต้นไม้	ดูร่มรื่น	เมื่อพวกเราเดินเข้าไป 
ด้านในกพ็บกบั	คณุกมลทิพย์	เตชะสกลุมาศ	Director	 
&	General	Management	ของบริษัท	One	Cool	

ONE COOL
PRODUCTION

Production	จ�ากดั	ทีใ่ห้เกยีรติต้อนรบัคณะของเรา
อย่างอบอุน่เป็นกันเอง	ก่อนทีจ่ะเข้าไปชมห้องต่างๆ	
คุณกมลทิพย์ก็ท�าการแนะน�า	 บริษัท	 One	 Cool	
Production	 จ�ากัด	 คร่าวๆ	 ก่อนว่าเป็นบริษัทที่
บริการงานทางด้าน	Post	Production	ต่างๆ	เช่น	
Color	Grading,	Online	Editing,	Visual	Effect	
และงานทางด้าน	Audio	Post	Production	ไม่ว่า
จะเป็น	Sound	Design,	Sound	Editing,	Audio	
Mixing	ในระบบต่างๆ	ทั้ง	Stereo	Mixing,	Dolby	
5.1	,	7.1	จนถงึระบบเสยีงล่าสดุคือ	Dolby	Atmos	
โดยส่วนใหญ่เป็นงานจากต่างประเทศ	 เนื่องจากมี
หุ้นส่วนเป็นชาวฮ่องกง	ท�าให้มี	Connection	ทาง
ฝั่งจีนและฮ่องกงเยอะ	ซึ่งอุตสาหกรรมหนังของจีน

ใหญ่โต	เข้มแขง็กว่าบ้านเรา	อย่าง	Box	Office	ของ
ประเทศไทย	เหน็	50	ล้านกด็ใีจกนัแล้ว	แต่เมอืงจนี 
นี่เติมศูนย์เข้าไปเลย	 อย่างน้อยๆ	 นี่ของเขาต้อง	
500	 ล้านขึ้นไป	 เคยมีบางเรื่องไปถึงหมื่นล้านด้วย	
และอุตสาหกรรมหนังของจีนเขาต่อยอดไประดับ
นานาชาติมากกว่าหนังไทย	 หนังของประเทศเรา
ยังน้อยมากที่จะออกไปสู่ตลาดระดับต่างประเทศ	
ลูกค้าที่นี่ก็มาจากการแนะน�ากันปากต่อปาก	 
เช่น	 ผู้ก�ากับมาท�าเสร็จเขาก็ให้เครดิตแนะน�าต่อๆ	
กันไป	ซึ่งทาง	One	Cool	เอง	ไม่ได้มีทีมการตลาด	
หรือหน่วยงานที่ท�าด้านประชาสัมพันธ์โดยเฉพาะ	
แต่อาศัยคุณภาพของงานที่ออกมาแล้วให้เป็นตัว
ประชาสัมพันธ์ของมันเอง	
	 ล่าสุดมีตากล้องจาก	 Hollywood	 ถ่ายหนัง 
มาเยอะมาก	 ได้มาท�า	 Color	 Grading	 หรือ
เรียกกันง่ายๆ	 ว่า	 แก้สีที่	 One	 Cool	 ของเรานี	้ 
เขา	Rating	เลยว่าที่นี่เป็น	Top	Five	ของสตูดิโอ
ที่เขาเคยท�างานมา	 ซึ่งเป็นอะไรที่เราก็ภาคภูมิใจ	
ส่วนใหญ่งานที่ท�าลูกค้าตัดต่อมาแล้ว	 แต่จะมาท�า	
Color	Grading,	Visual	Effect	โดยใช้ซอฟต์แวร์
ยอดนยิมอย่าง	Davincy	Resolve	ในตอนนีก็้ถือว่า
เป็นซอฟต์แวร์ที่	 Top	 สุดแล้วในงานด้านการแก้สี	
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ส่วนการท�า	HDR	Grading	ทาง	One	Cool	พร้อมที่
จะท�า	แต่	Output	หรอืจอทีผู่บ้ริโภคใช้ตามบ้านยงั
ไม่รองรบั	HDR	ตวักลาง	ตวัแปลงต่างๆ	กย็งัไม่ดพีอ	
คงต้องรอไปก่อนให้ตลาดหรือทางผู้บริโภคพร้อม	
	 ส�าหรบัห้องท่ีท�างานด้านภาพ	จอทีใ่ช้ตอนนีใ้ช้
จอของ	Sony	รุ่น	BMVX	X300	ส่วนโปรเจ็กเตอร์
ที่ใช้	Grading	สีจะเป็น	Barco	4K	
	 ส่วนในห้องท่ีใช้มิกซ์เสียง	 Dolby	 Atmos	
สร้างได้ประมาณปีกว่าๆ	มกิซ์หนงัไปหลายสิบเรือ่ง	 
ปีก ่อนได ้ร ่วมมือกับทางฮ ่องกงท�าหนังเ ร่ือง	 
Operation	Mekong	โดยทีมงาน	Sound	Engineer,	 
Sound	Mixer	คนไทยเอง	คือ	คุณปั้น	ที่มีผลงาน
ในระดับเอเชียแล้วหลายเรื่อง	 หรืออย่างหนังจีน
เรื่อง	เงือกสาว	ปัง	ปัง	ของ	โจว	ซิงฉือ	ก็ได้มามิกซ์
เสียงที่นี่ด้วยเช่นกัน	โดยห้องนี้ได้	คุณโอ๊ก	อภิชาต	
สุปรีชาวุฒิพงศ์	 Senior	 Engineer	 Manager	
ของบริษัท	 Golden	 Duck	 Group	 มาช่วยท�าให	้ 
สตูดิโอนี้	 Approved	 จากทาง	 Dolby	 Lab	 
ซ่ึงธุรกจิหลักๆ	ของทาง	Golden	Duck	Group	คอืท�า 
โรงภาพยนตร์	มอีอฟฟิศอยูทุ่กประเทศในภูมภิาคนี	้ 
ทั้ง	กรุงเทพฯ	มาเลเซีย	ฟิลิปปินส์	เวียดนาม	พม่า	
นอกจากงานประจ�าในส่วนนีแ้ล้ว	คณุโอ๊กยงัท�างาน	
part	 time	 เป็น	 Dolby	 Engineer	 ท่ี	 Consult	
Service	Group	ให้กบัสตดูโิอใน	South	East	Asia	
ทั้งหมด	 โดยในประเทศไทยมีอยู่	 5	 สตูดิโอที่เป็น	
Dolby	Approved	แต่มีอยู่แค่	3	สตูดิโอเท่านั้นที่
เป็นระบบ	Dolby	Atmos	ซึ่งสตูดิโอที่	One	Cool	
นี้ก็เป็นสตูดิโอหน่ึงในน้ันท่ีได้ตามมาตรฐานตาม	
Dolby	Approved	

	 โดยคุณโอ๊กเล่าให้ฟังว่า	 กว่าจะได้มาถือว่า
ยากมาก	 เพราะ	 Dolby	 ก�าหนดรายละเอียด 
ทุกอย่างไว้อย่างชัดเจน	 เช่น	 พ้ืนที่ห้อง,	 ปริมาตร
ห้องต้องเป็นเท่าไหร่,	 ต�าแหน่งมิกซ์เสียงก็ต้องห่าง
จอ	 5	 เมตรเป็นอย่างน้อย,	 ต�าแหน่งของ	Mixer	
ต้องอยู่ในต�าแหน่ง	 2	 ใน	 3	 ของสตูดิโอ	 ก�าหนด
ถึงขนาดว่า	Mixer	 ต้องเป็นก่ีแชนเนล,	 มี	 Fader	
เท่าไหร่,	สามารถ	IO	ได้อย่างไรบ้าง,	สามารถเล่น
อะไรได้บ้าง	 เป็นต้น	 ถ้าเคยไปดู	 Dolby	 Studio	
ในหลายๆ	ที่	ขนาดก็ประมาณนี้	แต่ถ้าเล็กกว่านี้ก็
ไม่ผ่านมาตรฐาน	 หรือถ้าผ่านก็ผ่านแบบมีเง่ือนไข	
ปกติ	 Dolby	 	 Approved	 Studio	 แบ่งเป็น	 2	
แบบ	 คือ...	 กลุ่มที่ท�า	 Commercial	 อย่างเดียว	 

เช ่น	 ท�าหนังโฆษณา	 หรือหนังอะไรก็แล้วแต่ 
ให้กบัทาง	Broadcast	กลุม่ทีส่องคือ	ท�า	Featured	
Film	 ซึ่งห้องที่เราก�าลังดูอยู่ตอนนี้เป็นห้องที่ใช้ท�า	
Featured	Film	ที่คุณโอ๊กบอกว่าเป็นห้องที่ดีที่สุด
ตั้งแต่เคยท�ามาเลยทีเดียว
	 จากนั้น	 คุณโอ๊กก็ได้อธิบายเพิ่มเติมเกี่ยวกับ
ระบบเสียง	 Dolby	 Atmos	 ว่าเป็น	 Adaptive	
System	คอืเป็นระบบทีส่ามารถใช้ในห้องท่ีมีขนาด	
หรือ	 Scale	 แตกต่างกันได้	 ล�าโพงท้ังหมดในห้อง
นี้เป็น	 48	 Channels	 มีล�าโพงเซอร์ราวด์ทั้งหมด	 
9	 ตัว	 แต่ก็สามารถท�าเป็นห้องใหญ่กว่านี้ได้	 โดย
ล�าโพงองศาต่างๆ	ก็จะถกู	Scale	ขึน้		Scale	ลงตาม
ขนาดของห้อง	เพือ่ว่าจะมกิซ์ระบบ	Dolby	Atmos	
ทีส่ตดูโิอไหน	เสยีงจะได้เหมอืนกนั	Dolby	จะบงัคบั
ทัง้ค่าความก้องของหอ้ง	หรือ	RT60,	ค่าความเงยีบ
ของห้อง	หรือ	 ค่า	NC	 (Noise	Criterion)	ที่ห้อง
ต้องมีความเงียบมาก	 ไม่ให้ค่า	 NC	 มากกว่า	 25	 
แต่การตกแต่งภายใน	ความสวยงามในห้องกแ็ล้วแต่
ความชอบของแต่ละสตูดิโอเลย	
	 การท�าห้องนี้ที่เข้ามาเริ่มต้นก็คือ	 ส่วนของ	
Acoustics	 ก่อน	 ให้ท�าห้องตามสเปกท่ีต้องการ	
แล้วมาวัดค่าวิเคราะห์ค่าทาง	 Acoustics	 ต่างๆ	 
ถ้าไม่ติดอะไร	ค่าที่ได้ทุกอย่างเป็นไปตามที่	Dolby	
ก�าหนด	ก็ส่งค่าทีไ่ด้ไปให้ทาง	Dolby	Approve	เลย	 
อย่างห้องนี้ก็ครั้งเดียวผ่าน	 ในส่วนด้านหน้าของ
โรงภาพยนตร์	 หรือสตูดิโอของ	 Dolby	 Atmos	
โดยทั่วไปจะมี	Screen	Channel	อยู่สามตัว	คือ...	
Left,	Center	และ	Right	ส่วน	Left-center	และ	
Right-center	 ถือเป็นออปชั่น	 อย่างในห้องนี ้
จัดเต็ม	 5	 Channels	 ไปเลย	 เพราะขนาดจอ 
ค่อนข้างกว้าง	 ล�าโพงที่ใช้เป็น	 JBL	 รุ ่น	 3732	 
โปรเจ็กเตอร์ในห้องนี้เป็น	 2K	 DCI	 ของ	 Christie	
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ขนาดของจอของห้องจะนับความยาวเป็นเมตรเลย	 
ไม่ได้วัดเส้นทแยงมุมเป็นนิ้วเหมือนในห้อง	Home	
Theater	อย่างในห้องนีจ้อกข็นาดประมาณ	10	เมตร	 
และมีมุมดูตรงต�าแหน่งท่ี	 Mixer	 อยู่	 45	 องศา	
ท�าให้เวลามิกซ์เสียงไม่ต้องกรอกตาไปมามาก	 
ถ้าจอมีขนาดกว้างเกินไปท�าให้เสียสมาธิ	 ล�าโพง	
Subwoofer	 ด้านหน้ามีอยู่	 4	 ตัวรับความถี่ของ
ช่องสัญญาณ	LFE	ด้านหลงัม	ีBass	Management	 
2	ตัวเป็น	Ceiling	Subwoofer	อยู่ด้านซ้ายหนึ่งตัว	 
ด้านขวาอีกหนึ่งตัว	ตัว	Subwoofer	ด้านขวาก็จะ
รับเสียงความถ่ีต�่าของ	 Surround	 ทางด้านขวา	
รวมทั้งล�าโพง	 Atmos	 ทางด้านขวาทั้งหมด	 ส่วน	 

Subwoofer	 ทางด้านซ้ายก็เหมือนกันที่ใช้	 Bass	
Management	ตดัความถ่ีต�า่ของล�าโพง	Surround	
และล�าโพงเพดานด้านซ้ายไปยัง	Subwoofer	ตัวนี้	
ที่ต้องใช้	 Bass	Management	 ตัดความถี่ต�่าของ
ล�าโพง	Surround	ไปยงั	Subwoofer	กเ็พราะ	Dolby	 
ต้องการให้เสียงความถี่ต�่าที่อยู ่ด ้านข ้างและ 
ด้านหลังต้องเป็นความถีต่�า่ทีมี่ความต่อเนือ่ง	ดงันัน้	 
มนัจงึเป็นไปไม่ได้ทีล่�าโพง	Surround	ขนาดไดรเวอร์	 
10	นิว้จะให้เสยีงความถีต่�า่ออกมาเหมอืนความถีต่�า่
ในล�าโพง	Screen	Channel	ด้านหน้าที่ใช้ล�าโพง
ขนาด	15	นิว้	จงึต้องม	ีBass	Management	มาช่วย	
	 ส ่วนในแชนเนลด ้านหน้า	 ทาง	 Dolby	 
Approved	 Studio	 ไม ่อนุญาตให้ใช ้	 Bass	 
Management	 ต้องเป็น	 Full	 Range	 เท่านั้น	 
ซึ่งต่างจากในโรงภาพยนตร์ที่	 Dolby	 ยืดหยุ่นให้
มากกว่านี้	 แล้วแต่โรงภาพยนตร์เลยว่าจะใช้	Bass	
Management	แบบไหนบ้าง	เพิม่เตมิอกีอย่างหนึง่
ในสตูดิโอของ	 Dolby	 เม่ือใช้กับหนังที่เป็นระบบ	
5.1	 หรือ	 7.1	 การใช้	 Bass	Management	 ของ
ล�าโพง	Surround	จะถูก	Disable	ไป	เพราะถ้ามี
ความถีต่�า่ๆ	อยูใ่นแชนเนลเหล่านี	้มนักจ็ะถกูโยนไป
รวมไว้ในแชนเนลของ	 LFE	แทน	แต่ถ้าเป็นระบบ	
Dolby	 Atmos	 ถึงจะใช้	 Bass	 Management	 
ในส่วนของล�าโพง	Surround	และล�าโพง	Ceiling

	 One	 Cool	 Studio	 นับว่าเป็นสตูดิโอแห่ง
แรกของเอเชยีตะวนัออกเฉยีงใต้ทีส่ามารถเล่นกลบั	
หรือ	Playback	ได้ด้วย	เพราะสตดูโิอปกติจะใช้มกิซ์
เสียงอย่างเดียว	 Playback	 ไม่ได้	 ที่นี่ใช้เครื่องมือ 
ตัว	 Pro	 Tools	 ในการมิกซ์เสียงวางอยู่ตรงหน้า	
Sound	Engineer	ทีม่กิซ์เสยีง	โดยต�าแหน่งนัง่ฟังใน
โรงภาพยนตร์กับในสตดูโิอจะออกแบบแตกต่างกัน	 
ตรงต�าแหน่งนั่งฟังในโรงภาพยนตร์จะกว้างกว่า	

และเรียกว่า	CLA	หรือ	Critical	Listening	Area	
ส่วนในสตูดิโอเรียกว่า	 CMA	 ชื่อเต็มคือ	 Critical	
Mixing	 Area	 ซึ่งจะอยู่หลังบอร์ด	Mixer	 ไปหนึ่ง
เมตร	คลมุพืน้ทีด้่านข้างจากคนมกิซ์ข้างละ	1	เมตร
เช่นกัน	อย่างเช่นในห้องนี	้เสยีงด้านหน้าของ	Mixer	
อาจจะเป็นหลมุนดิหนึง่	เพราะในการใช้งานจรงิไม่มี
คนนัง่บรเิวณนี	้จะเน้นแต่ต�าแหน่งตรงที	่CMA	แถว
หลังบอร์ด	mixer	 ให้มีเสียงดีที่สุด	 เนื่องจากเป็น
ต�าแหน่งที่ใช้งานในการฟังเสียงจริงๆ
	 ส�าหรบัในเรือ่ง	Object	Based	จะอธบิายเริม่
จากในโรงภาพยนตร์ก่อน	 โดยแต่เดิมเป็น	 Dolby	
Digital	5.1,	7.1	หรือ	Dolby	Digital	Surround	
EX	 (พัฒนาร่วมกับ	 THX	 ในหนังเร่ือง	 Star	War	
Episode	1:	The	Phantom	Menace	เพือ่ต้องการ
ให้ม	ีBack	Surround)	ในตอนน้ันจะเป็น	Channel	
Based	เช่น	เวลาแพนเสียงจากหน้าจอไปทางซ้าย	
ล�าโพงทางซ้ายที่เรียงกันเป็นตับทางด้านข้างก็จะ
มีเสียงตามต่อจากล�าโพงหน้า	 ซึ่งความจริงแล้ว	
ล�าโพงกลุ่มนี้ล้วนเป็นสัญญาณแชนเนลเดียวกัน	
เสียงออกพร้อมกัน	 เสียงไม่ได้ออกเป็นทีละตัวไล่ๆ	
กันอย่างที่บางคนเข้าใจ	แต่ในความรู้สึกของคนเรา
เวลานัง่ฟังเสยีง	มนัจะรูส้กึว่า	เสยีงมนัไล่	ซึง่เกดิจาก
การดีเลย์ในสภาพ	Acoustics	ในโรงภาพยนตร์เอง	 
ตรงนั้นเราไม่ต้องการให้เกิด	 แต่มันเกิดข้ึนมา
เองตามธรรมชาติของเสียง	 หลายคนเลยคิดว่า	 
เสียงจะไล ่ ไปทีละตัว	 ซึ่ งความเป ็นจริงแล ้ว	 
เสียงทั้งหมดออกพร้อมกัน	
	 หลงัจาก	5.1	ออกมา	George	Lucas	ต้องการ
ให้เสยีงจากหนงัเร่ือง	Star	War	มเีสยีงออกมาจริงๆ	
จากทางด้านหลังด้วย	 โดยเฉพาะฉากที่	 Anakin	
Skywalker	ขับยานแข่งกัน	เพราะว่าถ้าเป็นระบบ	
5.1	แล้ว	ใส่ข้อมูลเสียง	Surround	ไปทั้งซ้ายและ
ขวาพร้อมกันตามหลักของ	 Psycho	 Acoustics	
เสียงมันจะไม่ได้มาจากข้างหลังตรงกลาง	แต่มันจะ
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จ�าลองเสยีงให้เรามีความรู้สึกว่า	เสยีงมาจากข้างบน 
แทน	 เสียงมันเลยมาจากข้างหลังไม่ได้	 ท�าให้ต้อง
ไปศึกษากันว่าจะท�ายังไงให้เสียงมาจากข้างหลัง	 
ต่อมาจึงเกิดเป็นการเอา	Pro	Logic	ที่เป็น	Matrix	 
เข้าไปใส่	 และ	 Decode	 ออกมาเป็นแชนเนล 
ข้างหลัง	 เพราะฉะนั้น	 Dolby	 Surround	 EX	 
เลยไม่นบัเป็นระบบ	Dolby	6.1	หลายๆ	คนอาจจะ
เรียก	6.1	แต่ทาง	Dolby	ก็ยังเรียก	5.1	เหมือนเดิม	
รหัส	Developed	Code	ก็ยังเป็น	5.1	เหมือนเดิม	
ในยุคของฟิล์มก็มีอยู่แค่นั้น	
	 ต่อมาในยุคของดิจิทัล	 ภาพยนตร์เรื่อง	 Toy	
Story	3	ต้องการเสียงที่เป็น	Back	Surround	ซ้าย	
และ	 Back	 Surround	 ขวาจริงๆ	 นั่นจึงเป็นที่มา
ของระบบ	Dolby	Digital	7.1	แต่ทุกอย่างที่กล่าว
มาก็ยังเป็น	 Channel	 Based	ซึ่งก็มีข้อจ�ากัดที่ว่า	
ถ้าผู้สร้างหนังต้องการวางเสียงให้อยู่ในต�าแหน่ง
สมจรงิทีส่ดุ	จะไม่สามารถวางเสยีงตามทีต้่องการได้	 
เช่น	 ถ้าผู ้สร้างต้องการวางเสียงให้อยู่ตรงด้าน 
หน้าขวาจุดใดจุดหนึ่ง	 เขาก็ต้องปล่อยเสียงให้ออก
จากล�าโพงด้านหน้าพร้อมกับล�าโพง	 Surround	 
เพื่อให้เกิด	Phantom	Image	ในจุดนั้น	แต่ปัญหา
คือว่า	 ต�าแหน่งนั่งฟังของแต่ละคนในโรงหนัง 
ไม่เหมือนกัน	 Level	 และ	 Timing	 ของเสียงใน
แต่ละต�าแหน่งน่ังกไ็ม่เท่ากนั	เสยีงทีอ่อกมาในแต่ละ
ต�าแหน่งนั่งฟังจึงไม่ใช่จุดที่ต้องการจริงๆ	 แต่ก็ไม่มี
ทางเลือกอื่น	 ในตอนน้ันก็ทนใช้กันไป	 อันนั้นก็คือ
ยุคของ	Channel	Based	
	 ต่อมาจึงมีการพัฒนาเป็นระบบ	 Auro	 3D	 
ที่บอกว่า	เสียงในระบบ	3	มิติ	ควรแบ่งเป็น	3	ชั้น	
หรือ	3	Layer	เป็น	Layer	ที่	1	สูงขึ้นมาเป็น	Layer	 
ที	่2	และมี	Layer	ท่ีเรียกว่า	Voice	of	God	อยูด้่านบน 
ศีรษะ	 ซึ่งคนสร้างหนังก็บอกว่ายังไม่พอ	 ก็เลยมี 
การพัฒนาต่อมา	 โดยยึดหลักจากชีวิตจริงที่ว ่า	 
เสียงมันเป็น	 Objects	 หรือเป็นวัตถุจริงๆ	 ใน
ธรรมชาติ	 เช่น	 เวลานกบินมา	 นกจะบินมามี
ต�าแหน่งแน่นอน	มีทิศทางแน่นอน	ไม่ได้บินมาทาง
ซ้ายอย่างเดียว	หรือ	 เสือ	สิงห์	ลิงค่าง	 เวลามันวิ่ง	
มนัมทีศิทาง	ดงันัน้จงึต้องมองเสยีงให้เป็น	Objects	
ส่วนเสียงที่เป็นสิ่งแวดล้อมรอบตัวเรา	 (Ambient	
Sound)	 ก็เป็นเสียงพื้นฐาน	 มันก็จะเป็น	 Based	
เช่น	 เสียงลมก็เป็นเสียงลมรอบๆ	 ตัวเรา	 แต่เสียง
ของวัตถุท่ีพัดมากับลม	 เช่น	 เศษใบไม้	 เศษหญ้า	 
เหล่านี้มันมีต�าแหน่งทิศทางของเสียงที่ชัดเจน	 
เขาเลยน�าเอาแนวความคิดนี้ไปพัฒนาต่อเป็น	 
Object	 Based	 ด้วยความเชื่อท่ีว่า	 ถ้าเป็นเสียง	
3D	ต้องเป็น	Object	Based	โดยเอาเสียงเป็นวัตถุ
	 ส ่วนการ	 Design	 เสียงจะแบ่งเป็นสอง	 
ส่วนหนึ่งก็ไปท�าเก่ียวกับ	 Codec	 ในการมิกซ์	 
การใส่รหัสเสียงต่างๆ	 อีกส่วนหนึ่งก็ไปท�าส่วน 
การติดตั้งในโรงภาพยนตร์	 ปัญหาก็คือว่าจะท�ากัน

ยงัไง	เพราะในโรงภาพยนตร์แต่ละโรงไม่เหมอืนกัน	 
ทัง้ค่าใช้จ่ายต่อโรงก็ต้องเพ่ิมสงูข้ึน	เช่น	โรงภาพยนตร์
หนึ่ง	 ค ่าระบบเสียงที่ เคยติดตั้ง	 4	 ล ้านบาท	 
พอมาเป็น	 Dolby	 Atmos	 ทุกอย่างเพ่ิมข้ึนหมด
เลย	 ล�าโพงแต่ละตัวแยกข้อมูลเป็นอิสระตัวต่อตัว	
(Discrete)	หมดต้นทนุในการท�าโรงภาพยนตร์เพิม่
ขึน้เป็นเท่าตวั	ดงันัน้จะแก้ปัญหายังไงให้มันยืดหยุ่น
ไปกันได้ในโรงภาพยนตร์	ก็คิดกันเยอะ	สุดท้ายเลย
ออกมาเป็นวธิแีก้ปัญหาทีว่่า	ล�าโพงทกุตวัองศาทีเ่รา
นั่งฟังต้องรับกันได้พอดี	 ต้องไม่มีหลุมอยู่ระหว่าง
ล�าโพง	 ล�าโพงในโรงภาพยนตร์ก็จะเว้นระยะห่าง
เท่าๆ	 กัน	 และล�าโพงทุกตัวจะต้องหันล�าโพงไปยัง
จุดที่ต้องการ	ไม่ว่าจะเป็น	CMA	หรือ	CLA	
	 ในส่วนของเวลามิกซ์เสียง	 Dolby	 Atmos	
ก็แบ่งเป็นสองส่วน	 คือ	 ส่วนแรกเป็นส่วน	 Based	
7.1,	 5.1	หรือเป็นแบบสูงสุดของ	Dolby	Atmos	 
ที่รองรับคือ	 9.1	 ส�าหรับ	 Based	 Channel	
ได้แก่...	ล�าโพงหน้าหน้าซ้าย,	หน้ากลาง,	หน้าขวา,	 
Surround	ซ้าย-ขวา,	Surround	Back	ซ้าย-ขวา,	
ล�าโพงด้านบนหัวอีก	2	ตัว	และ	Subwoofer	อีก		 
1	Channel	รวมเป็น	10	Channels	ส�าหรบั	Based	
Channel	ของ	Dolby	Atmos	
	 ส่วนที่สองคือ	 ส่วน	Objects	 ที่เสียงมันก็จะ
ไปอยู่ตรงไหนก็ได้	 เช่น	 Object	 1	 ชิ้นที่	 Sound	 
Mixer 	 ใส ่ ลง ไปก็ จะถูกก� าหนดโดยข ้อมู ล 
รายละเอยีด	(Metadata)	ว่าวัตถุตวันีต้้องการให้อยู่
ทีแ่กน	X	แกน	Y	แกน	Z	ตรงไหนก็ก�าหนดได้เลย	ท�าให้
ไม่ว่าจะนัง่อยูต่รงไหนของโรงภาพยนตร์กจ็ะได้เสยีง

เดียวกัน	 พอมันมี	 Metadata	 
เก็บข้อมูลต�าแหน่งการเคลื่อนท่ี
ของเสียงไว้	 คราวนี้พอน�าข้อมูล
นี้ไปเล่นโรงภาพยนตร์ท่ีไหน	 มัน
ก็จะได้อยู่ต�าแหน่งเดิม	 เพราะว่า
พอไปที่โรงภาพยนตร์	 ทางวิศวกร
ก็จะก�าหนดค่ารูปแบบตัวห ้อง	 
ตวัล�าโพง	ลงไปท่ีตวั	Dolby	Atmos	 
Processor	 ซ่ึงล ่าสุดตอนนี้จะ
ใช้เป็นรุ่น	 Cinema	 Processor	
CP850	 ว่ารูปแบบทางกายภาพ
ของโรงภาพยนตร์เป็นแบบไหน	
ล�าโพงแต่ละตัวอยู่ตรงไหนกันบ้าง	
ขนาดห้องเป็นยังไง	 สภาพเพดาน	
สภาพที่นั่งเป็นยังไง	 เมื่อน�าข้อมูล
ทุกอย่างของห้องรวมกับ	 Meta-
data	 ที่เก็บเอาไว้	 มันจึงสามารถ
ค�านวณประมวลผล	(Render)	ให้
เสียงออกมาได้	 ดังนั้น	 ในการเล่น
กลับทุกคร้ังของ	 Dolby	 Atmos	
ต้องท�าการ	 Render	 ใหม่ทุกคร้ัง	
ซึ่งบางคนก็คิดว่าเป็นอะไรที่ต้อง

ใช้พลังของ	 Processing	 Power	 เยอะ	 และเสีย
เวลา	ต่างจากระบบ	DTS:X	หรือในโรงภาพยนตร์
เรียกกันว่า	 MTA	 (Multi	 Dimension	 Audio)	 
ที่ ใช ้แนวคิดการใช ้	 Room	 Configuration	 
เหมือนกับ	Dolby	Atmos	 เลย	คือใส่ข้อมูลต่างๆ	
เก่ียวกับห้องลงไป	 แต่ที่ต่างจาก	 Dolby	 Atmos	 
ก็คือ	 DTS:X	 มีการ	 Render	 ครั้งเดียวของ	 
Metadata	 เพ่ือค�านวณข้อมูลจ�านวนล�าโพงและ
ต�าแหน่ง	Channels	ทีม่	ี(DTS:X	รองรับสูงสดุตอนนี้ 
ที่	16	channels)	เมื่อได้ข้อมูลต่างๆ	ของห้องรวม
กับ	Metadata	แล้วท�าการ	Render	เพยีงครัง้เดยีว
ก็จบเลย	ไม่ต้องมาท�าใหม่ทุกครั้งที่เล่น	อันนี้ก็เป็น
สิ่งที่แตกต่างกันของระบบ	 Dolby	 Atmos	 และ	
DTS:X	(MTA)	ในโรงภาพยนตร์ปัจจุบัน

	 ส�าหรับในส่วน	Home	 Theater	 ลองดูหลัง
แผ่น	 Blu-ray	ที่ใช้เล่นกัน	 จะเห็นว่าอดีตที่ยังไม่มี
ระบบ	 Dolby	 Atmos	 ในยุคแรกก็เป็น	 Dolby	
Digital	 5.1	 ต่อมาก็เป็น	 Dolby	 Digital	 5.1	 EX	
และก็เป็น	 Dolby	 Digital	 7.1	 True	HD	 สังเกต
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ดูว่าทุกครั้งมีจ�านวนแชนเนลระบุเสมอ	 แต่ใน
ปัจจุบันเขียนไว้แต่ว่า	Dolby	Atmos	ไม่มีการระบ ุ
จ�านวนแชนเนลแต่อย่างไร	 นั่นแสดงว่าข้อมูลที่อยู่
ในแผ่น	Blu-ray	มันไม่ได้เป็น	7.1.4	อย่างที่หลาย
คนเข้าใจว่า	ถ้าเป็น	Dolby	Atmos	ต้องเป็น	7.1.4	
เท่านั้น	เนื่องจากตัว	Dolby	Atmos	เอง	ไม่ได้เป็น	 
Channels	 Based	แล้ว	 แต่เป็น	Object	 Based	
เขาเลยไม่ได้ระบุจ�านวนแชนเนลลงไป	
	 เราจะเอาไปเล่นใน	 Home	 Theater	 ที่
มากที่สุด	 34	 Channels	 หรือโรงภาพยนตร์	 64	
Channels	 ก็สามารถเล่นได้	 เพราะตัว	 Dolby	
Atmos	เป็น	Object	Based	ที่ตัว	Dolby	Atmos	

	 ส่วนข้อมูลที่อาจจะสับสนกันบ้างเรื่องของ
แชนเนลในโรงภาพยนตร์	 หรือในสตูดิโอ	 ส�าหรับ	
Dolby	 Atmos	 คุณโอ๊กได้อธิบายว่า	 ความจริง
ต้นทางของ	 Dolby	 Atmos	 นี้ได้มากถึง	 128	
Channels	 โดยมาจาก	 Interface	 ของตัวเครื่อง	
Mix	 เสียง	 หรือ	 Pro	 Tools	 เอง	 โดยแบ่งเป็น	
Channels	Based	ก่อน	10	Channels	ส่วนทีเ่หลอื
ก็สามารถเอาไปใช้เป็น	 Objects	 Based	 ได้หมด	
ดังนั้น	Objects	จึงสามารถท�าได้ถึง	118	Objects	
แต่เมื่อน�าไปเล่นกลับที่โรงภาพยนตร์หรือสตูดิโอ	
จ�านวนสูงสุดที่ท�าได้คือ	 64	 เท่านั้น	 ท�าเกินกว่าน้ี
ไม่ได้	 โดยในปัจจุบัน	 64	Channels	นี้	 ไม่จ�าเป็น
ต้องใช้สาย	XLR	เยอะๆ	เพื่อส่งข้อมูลไปยัง	Power	 
Amplifier	 ของล�าโพงแต่ละตัวแล้ว	 เนื่องจาก
ปัจจุบัน	 Amplifier	 เป็นแบบ	Multi-channels	
Amplifier	รองรับ	Network	Audio	ได้ด้วย	ท�าให้
สามารถ	Feed	ข้อมลูจาก	Dolby	Atmos	Cinema	 
Processor	CP850	 ไปยัง	Power	Amplifier	 ได้	

Processor	ในห้อง	Home	Theater	ของเราก็จะ
น�าเอาข้อมูลที่ถูกเก็บไว้ใน	Metadata	 วิเคราะห์
ข้อมูลรวมกันกับข้อมูลทางกายภาพภายในห้อง	
ทั้งต�าแหน่งล�าโพง	องศาของล�าโพงแต่ละตัว	ระยะ
ห่างจากล�าโพงถึงต�าแหน่งนั่งฟัง	 ฯลฯ	 น�าข้อมูล
เหล่าน้ีมา	 Render	 แล้วส่งสัญญาณไปยังล�าโพง
ต่อไป	 เช่นเดียวกับในโรงภาพยนตร์	 ท�าให้ในห้อง	
Home	 Theater	 ไม่ได้จ�ากัดจ�านวนล�าโพงอยู่แค่
ที่	 7.1.4	ยิ่งมีล�าโพงมากขึ้นวางไว้ในต�าแหน่งพื้นที่
ที่ล�าโพงยังไม่ครอบคลุม	 ก็จะท�าให้การ	 Render	
เสียง	 Object	 Based	 ของ	 Dolby	 Atmos	 ไป
อยู่ในต�าแหน่งที่ต้องการได้ถูกต้องแน่นอน	แม่นย�า 
มากข้ึน	 ใกล้เคียงกับเสียง	Objects	 ที่ผู้สร้างหนัง
ได้ยินในห้องสตูดิโอของ	Dolby	Atmos

โดยใช้	 Protocal	 ES-67	 ส่งผ่านสาย	 LAN	 แค่
เพียงเส้นเดียว	 เลยสะดวกมาก	 โดยโรงภาพยนตร์
ในเมืองไทยที่มีอยู่ตอนนี้จ�านวนแชนเนลมากที่สุด
จะเป็น	 48	 Channels	 ส่วนโรงที่ขนาดเล็กลงมา
อาจจะใช้แค่สามสิบกว่าแชนเนลซึ่งมีอยู่จ�านวน 
ไม่ก่ีโรง	แต่เกือบทัง้หมดทีเ่ป็นโรงภาพยนตร์	Dolby	
Atmos	ในประเทศไทย	ตอนนี้อยู่ที่	48	Channels
	 หลังจากนัน้ก็เป็นข้ันตอนการลองฟังจรงิๆ	ว่า
เสียงจาก	Dolby	Atmos	Approved	Studio	มี
เสยีงเป็นยงัไงกนับ้าง	เริม่จากการฟัง	Trailers	Clip	
ของ	 Dolby	 Atmos	 ที่เรามักคุ้นหูกันดีเวลาลอง
เสยีง	ไม่ว่าจะเป็น	Amaze,		Leaf,	Rainstorm	โดย
เฉพาะตัว	Unfold	Trailer	ที่คุณโอ๊กใช้ทดสอบว่า	
เสียงที่ได้มีความดังระดับ	Peak	Level	ที่	105dBC	
และมี	 Headroom	พอหรือเปล่า	 หลังจากดูคลิป	
Trailer	ต่างๆ	แล้ว	คุณปั้น	Sound	Engineer	ก็ให้
ดูตัวอย่างภาพยนตร์ทั้งที่ตัดต่อไปแล้วและที่ก�าลัง
ตัดต่ออยู่	ว่าเสียงที่ได้เป็นยังไงบ้าง	
	 สรุป	หลังจากฟังเสียงทั้งหมดแล้ว	ผมว่าเสียง
ที่ออกมาเป็นเสียงที่มี	Clarity	ความชัดของเสียงดี	 
เสียง	Immersive	Sound	ท�าได้ดีมาก	เรียกได้ว่า	
Object	 แต่ละตัวเป็นสามมิติเหมือนมีวัตถุจริงๆ	
ลอยไปมาอยูใ่นห้อง	ความถีต่�า่มคีวามแน่น	กระชบั	
ไม่บวม	ความดังท�าได้ในระดับ	Reference	Level	
ได้สบาย	 ฟังนานๆ	 แล้วไม่มีความรู้สึกล้าหู	 หรือ
อดึอดัเลย	นบัว่าสดุยอดมาก	ส�าหรบัเสียงของห้องนี้
	 ท ้ายนี้ต ้องขอขอบคุณส�าหรับ	 พี่ภิญโญ	 
ผู ้ประสานงานให้เข้าชมในครั้งนี้ ,	 พี่กมลทิพย	์ 
ที่ให้การต้อนรับอย่างอบอุ ่น,	 คุณโอ๊ก	 ท่ีมาให ้
ความรู้ในเรื่องต่างๆ	 ของ	 Dolby	 อย่างมากมาย,	 
คุณปั้น	 ที่แสดงให้ดูให้ชมกันจริงๆ	 ว่า	 ขั้นตอน 
การมิกซ์เสียงท�าอย่างไรบ้าง,	คุณเด่น	ที่ได้แนะน�า
ในเร่ืองของระบบภาพ,	 คุณต้น	 คุณหลิว	 และ	
Staff	ของทาง	One	Cool	ทุกท่านที่ให้การต้อนรับ 
กลุ่มของพวกเราเป็นอย่างดี	
	 ในโอกาสนี	้ผมกข็อขอบคณุแทนพี่ๆ 	น้องๆ	ใน
กลุ่มทุกท่านด้วยครับ.	VDP

DREAM(HOME)THEATER

เสียงที่ออกมาเป็นเสียงที่มี Clarity ความชัดของเสียงดี 
เสียง Immersive Sound ท�าได้ดีมาก เรียกได้ว่า Object 
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