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การถ่ายทำาภาพยนตร์โฆษณาด้วยเทคนิค	Bullet	time	Shot

กรณีศึกษา	โฆษณาผลิตภัณฑ์ผ้าอนามัยแบบกางเกงโซฟี
A	commercial	film	with	Bullet	Time	Shot	technique:

A case study and experimental of an advertisement 

for	sanitary	pant	of	Sofy	products

            
ณัฐพงค์ แย้มเจริญ*  และ อภิเชฏฐ์ ธนินรัฏฐภัทร์** 

บทคัดย่อ

  บทความวิชาการเรื่อง การถ่ายทำาภาพยนตร์โฆษณาด้วยเทคนิค Bullet Time Shot  

กรณศีกึษาโฆษณาผลติภัณฑผ์า้อนามัยแบบกางเกงโซฟ ีเปน็การถอดประสบการณจ์ากการปฏบิติั

งานสรา้งสรรคผ์ลงานโฆษณาผลติภณัฑผ์า้อนามยัแบบกางเกงโซฟ ีทีผ่ลติขึน้เมือ่ป ีพ.ศ.2560 และ

ใช้เผยแพร่ทางโทรทัศน์ และสื่อออนไลน์ ระหว่าง มกราคม 2561 - เมษายน 2061 โดยเอเจนซี่ 

JWT และ Trinity project (production house) กำากับโฆษณาโดย อภิเชฏฐ์ ธนินรัฏฐภัทร์ 

  Bullet time Shot หรือ ช่ือภาษาไทยอย่างไม่เป็นทางการว่า ภาพหยุดนิ่งเฟรมต่อ

เนื่อง คือ เทคนิคการถ่ายทำาในรูปแบบภาพเคลื่อนไหวท่ีตัวละครหยุดนิ่งราวกับหยุดเวลาไว้ แต่

กล้องเคลื่อนไหวไปรอบๆตัวนักแสดงซ่ึงผิดธรรมชาตินั้นเป็นเทคนิคท่ีไม่ค่อยปรากฎมากนักใน

ภาพยนตร์โฆษณาเนื่องจากมีความละเอียดและขั้นตอนการทำางานหลายขั้นตอนรวมถึงการใช้งบ

ประมาณสูง

  ผลงานภาพยนตร์โฆษณาเรื่องดังกล่าวมีปัจจัยด้านงบประมาณเป็นข้อจำากัด บทความ

นี้จึงนำามาสู่การถ่ายทอดวิธีการการทำาภาพยนตร์โฆษณาด้วยเทคนิค Bullet Time Shot แบบ

ประยุกต์ โดยค้นพบข้อดี ได้แก่ การประหยัดงบประมาณในการถ่ายทำา การพัฒนาเทคนิคเพื่อให้

ง่ายต่อการดำาเนินการไม่ซับซ้อน ประหยัดเวลา   ข้อเสีย ได้แก่ ข้อจำากัดในการถ่ายทำามีค่อนข้าง

มาก เช่น ไม่สามารถให้นักแสดงเคลื่อนไหวตามแนวแกน X ได้ และข้อควรพัฒนา   ได้แก่ อุปกรณ์

ทีใ่ชใ้นการสนบัสนนุการถา่ยทำา อาจสามารถหาวสัดทุดแทนโครงทชั (โครงตดิตัง้กลอ้ง) เพือ่ใหข้น

ย้ายและติดต้ังกล้องสะดวกมากขึ้น เน่ืองจากมีขนาดใหญ่และน้ำาหนักมาก   เพื่อให้ผู้อ่านท้ังนัก

วิชาการและนักวิชาชีพได้นำาไปศึกษาและนำาไปใช้สำาหรับการทำางานภาพยนตร์โฆษณาในอนาคต

คำาสำาคัญ   ภาพหยุดนิ่งเฟรมต่อเนื่อง  ภาพยนตร์โฆษณา  

*(ผศ.ดร.) รองคณบดีฝ่ายวิจัย คณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษมบัณฑิต       

**อาจารย์ประจำาคณะนิเทศศาสตร์ มหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ



การประชุมวิชาการงานวิจัยและงานสร้างสรรค์ทางนิเทศศาสตร์ครั้งที่ 12 235

Abstract

Academic articles on Filming a commercial 

with Bullet Time technique, a case study and 

experimental of an advertisement for sanitary 

pant of Sofy products. Produced in the year 

2017 and used for broadcasting on television 

and online media platform between January 

2018 - April 2018 by agency of JWT and Trin-

ity project (production house), directed by 

Mr. Apichate Taninratapat.

 Bullet time or unofficial T hai called 

Continuous Freezing Frame is a technique of 

filming in an animated form which the char-

acters/product is frozen as time has stopped 

as unnatural. Camera angle moves around 

the characters/product, the technique rarely 

seen in commercials due to complicate pro-

duction process and high budget production.

 This film commercial has main factor 

of budget constraints. Therefore, this article 

leads to introduce of an applied method of 

making a low budget film commercial using 

Bullet Time technique. The advantages were 

found in this method are; saving the budget 

for filming with Bullet time technique, devel-

oping idea of techniques for best result and 

uncomplicated operations, and save time. 

Disadvantages are included of limitations in 

filming                production such as shot, 

camera angle and can't get characters/prod-

uct moves along the X axis. And should be 

developed in part of support equipment and 

gear. May be able to find other material for 

replacement the steel frame (Camera mount-

ing frame). To make transporting and install-

ing the camera mounting frame more con-

venient due to its large size and heavy weight.

Key Words Bulltet Time Shot ,  Continuous 

Freezing Frame , Commercial Film

ที่มาและความสำาคัญของการศึกษา

 ภาพยนตรโ์ฆษณาผลติภณัฑผ์า้อนามัยแบบ

กางเกงโซฟี ผลิตขึ้นเมื่อปี พ.ศ.2560 และใช้เผยแพร่

ทางโทรทศันแ์ละสือ่ออนไลน ์ระหวา่ง มกราคม 2561  

- เมษายน 2561 โดยเอเจนซ่ี JWT และ Trinity 

project (production house) กำากับโฆษณาโดย 

อภิเชฏฐ์ ธนินรัฏฐภัทร์ 

 การถ่ายทำาโฆษณาชิ้นนี้ ได้รับการวางแผน

และออกแบบ storyboard โดยมีภาพที่ต้องการนำา

เสนอมุมมองของผลิตภัณฑ์ ผ้าอนามัยแบบกางเกง

โดยมี keyword  สำาคัญในการโฆษณาคือ “ป้องกัน

การซึมเปื้อน 360 องศา” ดังนั้น การนำาเสนอภาพ

โฆษณาจะต้องเน้นการสื่อสารผ่านภาพเพื่อนำาเสนอ

แบบค 360 องศาให้ตรงตาม Storyboard นั่นคือ 

การเห็นพรีเซนเตอร์หมุนกลางอากาศ 360 องศา ใน

ท่าขณะนอนหลับอย่างสบายตอนกลางคืน เพื่อ

สื่อสาร keyword ดังกล่าว ดังนั้นเทคนิคทาง

ภาพยนตร์ที่เรียกว่า Bullet time Shot  จึงนำาใช้ใน

ภาพยนตร์โฆษณาชิ้นนี้ แต่เนื่องด้วยงบประมาณที่มี

จำากัดจึงทำาให้ต้องมีการประยุกต์การถ่ายทำาเทคนิค

ดังกล่าวเพื่อให้ได้ภาพท่ีใกล้เคียงกับสตอรี่บอร์ด 

(Storyboard) และอยู่ภายใต้งบประมาณที่มี  

วัตถุประสงค์ของบทความวิชาการนี้จึงมุ่งถ่ายทอด

ประสบการณเ์ชงิวิชาชพีจากการประยกุต์การถ่ายทำา

ด้วยเทคนิคทางภาพยนตร์ Bullet Time Shot เพื่อ

เป็นประโยชน์เชิงวิชาการและวิชาชีพต่อไป

แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคทางภาพยนตร์	 Bullet	

Time	Shot

 Bullet Time หรือวิชวลเอฟเฟคท์หรือ

เทคนิคท่ีใช้ลดความเร็วของเวลาลง แต่ภาพที่

ถ่ายทอดออกมาจากมุมกล้องจะมีความเร็วเท่าเดิม 

แต่กล้องเคลื่อนไหวไปรอบๆตัวนักแสดง ซ่ึงผิด

ธรรมชาติชื่อภาษาไทยอย่างไม่เป็นทางการอาจเรียก

ได้ว่า “ภาพหยุดนิ่งเฟรมต่อเนื่อง”  เทคนิคดังกล่าว
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ถูกนำามาใช้กับภาพยนตร์หรือเกมแอ็คช่ัน อาทิ 

ภาพยนตร์เรื่อง Kill & Kill Again (1981) แม้กระทั่ง

อนิเมะของญี่ปุ่นในช่วงแรกอย่าง Speed Racer 

(1966) ก็ยังเคยใช้เทคนิคนี้ด้วย ซึ่งก่อนหน้านี้ก็เคย

มหีนงัหลายเร่ืองทีใ่ชเ้ทคนิคน้ี แต่สำาหรับอตุสาหกรรม

บันเทิงแล้วภาพยนตร์ที่ทำาให้คำาว่า “Bullet Time 

Shot” กลายเปน็ทีรู่จั้กกนัไปทัว่โลกจรงิ ๆ  ภาพยนตร ์

The Matrix (1999) ดังตัวอย่างภาพที่ 1 ฉากหลบ

กระสุนที่ทำาให้คำานี้ถูกใช้กันไปทั่วโลก 

 ความจริงแล้วเทคนิค Bullet Time Shot 

ถูกคิดค้นข้ึนมานานมากแล้วตั้งแต่ก่อนจะมีการถ่าย

ทำาภาพยนตร์ โดยเป็นผลงานเบื้องต้นของ Etienne 

Jules Marey ศิลปินช่างภาพชาวฝร่ังเศสและช่าง

ถ่ายภาพต่อเนื่อง (chrono photographer) และ

ทดลองโดย Eadweard Muybridge ช่างภาพชาว

อังกฤษที่ ใช้ชีวิตส่วนใหญ่ในสหรัฐอเมริกาเป็นที่รู้จัก

ในฐานะผู้บุกเบิกภาพเคล่ือนไหวของสัตว์ โดยใช้

กล้องถ่ายภาพหลายตัวทำาการจับภาพการเคลื่อนที่

ช่วงเวลาต่างกัน และนำาภาพเหล่านั้นมาฉายบน

อุปกรณ์ที่เขาสร้างที่เรียกว่า zoopraxiscope 

ดังตัวอย่างภาพที่ 2 The horse in Motion 

ภาพยนตร์ต่อเนื่องภาพแรกในโลก

ภาพที่ 1  ฉากหลบกระสุนจากภาพยนตร์เรื่อง 

The Matrix (1999)    ที่มา https://itigic.

com/th/matrix-4-origin-of-the-trilogy-

cast-and-release-date/ 

ภาพที่ 2  The horse in Motion ภาพยนตร์ต่อเนื่องภาพแรกในโลก ฝีมือของ Eadweard Muybridge

ที่มา  wowboom.blogspot.com 
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ภาพถา่ยต่อเนือ่ง ภาพแรกในโลกจากภาพยนตร ็The 

horse in Motion เกิดขึ้นในปี 1878 หลังจากมี

ภาพถ่ายภาพแรกในโลก 52 ปี และหลังจากมี

ภาพถ่ายสีภาพแรกในโลก 17 ปี โดย Eadweard 

Muybridge เปน็ผูคิ้ดค้นเทคนิคการถา่ยภาพตอ่เนือ่ง

นี้ขึ้น

  Eadweard Muybridge ได้ทำาการถา่ยภาพ

คนควบม้าอย่างต่อเนื่องด้วยกล้อง 12 ตัวโดยใช้

เทคนิคการลัน่ชตัเตอรด้์วย เสน้เชอืกทีข่งึไวท้ีพ่ืน้ เมือ่

กีบเท้าม้าสัมผัสเชือกก็เป็นสัญญาณให้ทำาการกล้อง

ถ่ายรูป เป็นชุดๆ อย่างต่อเนื่องตามจุดที่กำาหนด

  เมื่อนำาภาพถ่ายจากกล้องแต่ละตัวมาวาง

เรยีงกนั จะได้ภาพถา่ยต่อเน่ืองคร้ังแรกในโลกโดยครัง้

แรกน้ันเขาสามารถถ่ายภาพตอ่เนือ่งได ้12 ภาพ และ

เป็นจุดเร่ิมต้นของ ศาสตร์ภาพเคลื่อนไหว หรือ 

ภาพยนตร์ ในเวลาต่อมา (https://www.voicetv.

co.th/read/35994 สืบค้นเมื่อ 27 พ.ค.2565)

เทคนิคพื้นฐานการถ่ายทำา	Bullet	time	shot	

 การถา่ยทำาดว้ยเทคนิค Bullet Time Shot 

น้ันจะตอ้งอาศัยอปุกรณข์ัน้สงู และประสบการณข์อง

ทีมงานถ่ายทำาเป็นสำาคัญ โดยหลักการถ่ายทำานั้นจะ

ใช้หลักการ และทฤษฏีเดียวกันกับการถ่ายทำา

ภาพยนตร์ หรือภาพเคลื่อนไหวทั่วไป แต่ตัวแปร

สำาคญัทีเ่ป็นหวัใจของการถา่ยทำาด้วยเทคนคิ Bulltet 

Time Shot นั้นประกอบด้วย 

 1. จำานวนเฟรม ต่อ วินาที  FPS (Frame 

rate)  ในหนึ่งวินาทีของภาพเคลื่อนไหวจะมีรูปนิ่งกี่

ภาพต่อวินาที ซึ่งการถ่ายทำาภาพยนตร์นั้นต้องมีการ

ตัง้คา่ไวล่้วงหนา้และกำาหนดใหช้ดัเจนทัง้เร่ือง เพราะ

ไม่นิยมใช้ FPS ที่ผสมกันเช่น FPS 24, FPS 30, FPS 

60 และอื่นๆ ยกเว้นในกรณีที่ต้องการถ่ายทำาด้วย

เทคนคิ slow motion สำาหรบับาง shot ที ่FPS สงูๆ 

เช่น FPS 120, FPS 240

 2. มุมของภาพและขนาดภาพ (Camera 

angle and shot type) จะต้องมีการกำาหนดอย่าง

ชัดเจนเนื่องจากการทำา bullet time shot นั้น ต้อง

อาศยัการถา่ยทำาทีแ่มน่ยำาเพราะฉะนัน้ภาพทีอ่อกมา

ต้องถูกออกแบบไว้ล่วงหน้าเพื่อนำาไปทำาการคำานวณ

องศาทั้งแกน X และ Y สำาหรับการติดตั้งกล้องใน

แต่ละตำาแหน่งเพื่อให้ได้ภาพตามที่ต้องการ 

 3. งบประมาณ (Budget) การใช้เทคนิคนี้

ต้องอาศัยอุปกรณ์เป็นจำานวนมากทั้งกล้อง ไฟ 

อปุกรณเ์สรมิอ่ืนๆ กำาลงัคนทัง้ในการทำา Production 

และ Post-production ดงันัน้งบประมาณทีเ่พยีงพอ

จะทำาให้ได้คุณภาพของงานออกมาดี

 

 โดยทั่วไปแล้วเทคนิคการถ่ายทำา Bullet 

Time Shot จะมีขั้นตอนดังต่อไปนี้

 1. การถ่ายทำาจะนิยมให้ นักแสดงเป็น

จุดศูนย์กลางเพื่อกำาหนดระยะโฟกัสดังตัวอย่างภาพ

ที่ 3 ซึ่งหมายถึงกล้องทุกตัวจะต้องทำาการตรวจสอบ

ระยะโฟกัสไปยังนักแสดงให้แม่นยำาแต่บางกรณีก็ไม่

จำาเป็นต้องตรงกลางเสมอไป ขึ้นอยู่กับการออกแบบ 

shot ว่าต้องการให้ภาพนั้นออกมาในรูปแบบใด

 ภาพท่ี 3 รูปแบบการจัดอุปกรณ์และตำาแหน่งนัก

แสดงชายตรงกลาง ทีม่า https://www.newworld-

designs.co.uk

 2. จำานวนกลอ้งจะตอ้งสอดคลอ้งกบัความถี่

ของเฟรมภาพต่อวินาที  (FPS) ที่ต้องการยกตัวอย่าง

เช่น ถ้าต้องการถ่าย FPS 24 นั่นหมายถึงจะต้องใช้

กล้อง 24 ตัวเป็นอย่างน้อยและหากต้องการจำานวน 

FPS มากข้ึน กจ็ำาเป้นตอ้งใชก้ลอ้งจำานวนมากข้ึนตาม

ลำาดบัทัง้นีไ้มไ่ดห้มายความวา่ จะต้องเปน็ไปตาม FPS 

เทา่นัน้ ยิง่ใชจ้ำานวนกลอ้งมากเท่าไหร ่กจ็ะยิง่ไดภ้าพ

ที่มีความละเอียดและต่อเนื่องได้ราบรื่นดียิ่งขึ้นโดย

การเรยีงกลอ้งทัง้หมดโดยรอบนกัแสดงสามารถเรยีง
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ได้ทั้งรูปแบบวงกลม วงรี สีเหลี่ยม แต่การเรียงกล้อง

เป็นวงกลมมักเป็นที่นิยมดังตัวอย่างภาพที่ 4 แสดง

การติดตั้งกล้องบนโครงทัช 

ภาพที่ 4  แสดงการติดต้ังกล้องบนโครงทัช ท่ีมา 

Timecode Lab and Eric Paré, http://5thing-

silearnedtoday.com/blog/2013/4/30/lightspin 

 3. การตั้งกล้อง ระยะเลนส์และการติดตั้ง 

(set up) มีความซับซ้อนเพราะระยะกล้องแต่ละตัว

จะต้องถูกคำานวณให้วางห่างกันพอดี (ระยะวัดจาก

เลนส์ถึงเลนส์) จึงจะได้ภาพที่สมบูรณ์แบบโดยการ

คำานวณน้ี จะต้องใช้คณะทำางานที่มีประสบการณ์

เพราะมีตัวแปรทั้งเรื่องของ พื้นที่ถ่ายทำา ระยะเลนส์ 

shutter angle  ขนาดภาพที่ต้องการ (ขนาดภาพจะ

ส่งผลให้ระยะโฟกัสของกล้องกับนักแสดงห่างหรือ

ใกลน้ัน่หมายถงึระยะวงกลมทีต่อ้งใชพ้ืน้ทีใ่นการวาง

กล้อง) และอื่นๆ เห็นตัวอย่างจากภาพที่ 5 การจัด

เรียงกล้องในระยะที่กำาหนด

ภาพที่ 5 ตัวอย่างแสดงการจัดเรียงกล้องในระยะที่กำาหนด

ที่มา http://mitchmartinez.com/bullettime/

  4. เมือ่การตดิตัง้กลอ้งเสรจ็สมบรูณก์ารถา่ย

ทำ าจะกระทำ า โดยการกดชัต เตอร์ด้ วยระบบ

คอมพวิเตอรพ์รอ้มๆกนัทัง้หมด เชน่ กลอ้ง 24 ตวั จะ

ถูกกดชัตเตอร์พร้อมกันทั้ง 24 ตัว และภาพที่ได้คือ 

ในเวลาเดียวกัน จะสามารถเก็บภาพของนักแสดงได้ 

360 องศา(ทุกด้านของนักแสดง) เมื่อนำาภาพมาเรียง

ตอ่กนั 1 วนิาท ีจะทำาใหเ้กดิเปน็ภาพเคลือ่นไหว 360 

องศาของนักแสดงที่กล้องโฟกัส 

 การเตรียมงานถ่ายโฆษณา Sofy แบบ

กางเกง (Pre-Production) ด้วยเทคนคิ Bullet Time 

Shot เมื่อได้วิเคราะห์สตอรี่บอร์ด (Storyboard) ดัง

ภาพตัวอย่างที่ 6 จะพบว่าภาพที่ต้องการนำาเสนอ

แบบ 360 องศาคือภาพนอนอยู่ในอากาศและเห็น

สรีระของพรีเซนเตอร์แบบ 360 องศาโดยจึงมีการ

วางแผนขั้นตอนการเตรียมงานโฆษณาดังนี้

ภาพที่ 6  สตอรี่บอร์ดช่วงที่ต้องการภาพแบบ 360 

องศา ที่มา ผู้สร้างสรรค์
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 1. จะต้องทำาการจำาลองการถ่ายทำาเพื่อ

ทดสอบการติดต้ังกล้อง การหาวิธีการแสดง การ

ทดลองแสงและมุมกล้อง รวมถึงการหาข้อผิดพลาด

ต่าง ๆ 

 2. เมื่อได้ทำาการจำาลองการถ่ายทำาแล้วจะ

ต้องนำามาประเมินและวิเคราะห์หาแนวทางที่ดีท่ีสุด

โดย แนวทางที่เป็นตัวเลือกในการตัดสินใจหลังการ

จำาลองการถ่ายทำามีดังนี้

 2.1 การถ่ายทำาด้วย Green screen และ

ทำาคอมพวิเตอรก์ราฟฟ ิ(CG) ในข้ันตอนหลงัการถา่ย

ทำา (post-production) คาดว่าต้องใช้งบประมาณ 

1.2 ล้านบาท

 2.2 การถ่ายทำาด้วยการกระโดดบนสปริง

บอร์ดให้ได้ท่าที่ต้องการตามสตอรี่บอร์ด และใช้การ

ตกแต่ง (รทีชั) ภาพนิง่ โดยไมใ่ช้ Green screen คาด

ว่าต้องใช้งบประมาณ 6.5 แสนบาท

 2.3 การใชเ้ทคนคิทางคอมพวิเตอรก์ราฟฟกิ 

(CG) ทั้งหมดโดยไม่มีการถ่ายทำา โดยทำาการสร้างหุ่น

สามมิติ มุมกล้องจำาลองเพื่อเลียนแบบการเคลื่อนไหว

ของ bullet time คาดว่าต้องใช้งบประมาณ 1.8 ล้าน

บาท

 3. โปรดิวเซอร์จะเป็นผู้ควบคุมงบประมาณ

ที่ใช้ในการผลิตและถ่ายทั้งหมดโดยหลักจากการ

ประชุมหาแนวทางการถ่ายทำาแล้วจะทำาการตัดสินใจ

เลอืกแนวทางตามทีเ่หมาะสมและคำานงึถงึผลลพัธท่ี์จะ

เกดิขึน้ภายใตง้บประมาณของงานทัง้หมด 1 ลา้นบาท

 คณะทำางานจึงเลือกแนวทางการถ่ายทำาท่ี 

2.2 โดยได้มีการประยุกต์การทำางานและมีข้ันตอน

การเตรียมงานของ Bullet time shot ที่สำาคัญคือ

จะต้องมีการทำาการทดสอบเพื่อคำานวณระยะกล้อง

และเลนส์ก่อน โดยการทดสอบจะจำาลองนักแสดงท่ี

มคีวามสงูใกลเ้คียงกบัของนกัแสดงจริงน่ันคือ คุณเตย้ 

จรนิทรพ์ร จุนเกยีรติ รวมทัง้ชดุและผมนักแสดงกต็อ้ง

ทำาการจำาลองให้ใกล้เคียง เพื่อตรวจสอบความผิด

พลาดต่างๆ ดังภาพที่ 7 ทดสอบการกระโดดและจัด

ท่าทางตามแบบสเก็ตบนสปริงบอร์ดแทนการใช้สลิง

ดังภาพที่ 8 ทั้งนี้เนื่องจากในการทำาโฆษณาชิ้นนี้มีงบ

ประมาณจำากัด จึงไม่สามารถที่จะทำาการถ่ายทำาโดย

ใชค้อมพิวเตอรก์ราฟฟกิมาชว่ยได้ การถา่ยทำาจงึตอ้ง

มีการปรับรูปแบบให้เหมาะสมกับงบประมาณโดยท่ี

จะทำาการถ่ายทำาจากการแสดงจรงิ และใช้การตกแตง่

ภาพหรือรีทัชภาพนิ่งเท่านั้น

ภาพที่ 7 รูปทดสอบการกระโดด และการจัดท่าทาง

ตามแบบสเก็ต ที่มา   ผู้สร้างสรรค์

ภาพท่ี 8  การใช้แท่นสปริงตัว แทนการใช้สลิงเพื่อ

ประหยัดงบประมาณ  ที่มา  :  ผู้สร้างสรรค์

 การถ่ายทำาโฆษณา Sofy แบบกางเกง (Pro-

duction) ด้วยเทคนิค Bullet Time Shot

ในข้ันตอนการถ่ายทำาดว้ย เทคนคิ Bullet time shot 

นัน้ คณะทำางานไดเ้ตรยีมการและวางแผนไวเ้รยีบรอ้ย 

โดยจะใช้เวลาในการ set up อุปกรณ์ต่างๆ 4-6 

ชัว่โมง ดงันัน้ผูถ้า่ยทำาควรเผือ่เวลาไวด้ว้ย ในการถา่ย

ทำานี้ ใช้กล้องทั้งหมด 40 ตัว และ ปรับรูปแบบจาก 

360 องศา ในการวงเรียงกล้องให้เหลือที่ 270 องศา 

เพื่อลดงบประมาณในการถ่ายทำาลง แต่ยังคงได้ภาพ

เคลื่อนไหวท่ีให้ความรู้สึกถึงการหมุน 360  ได้ ดัง

ภาพที ่9 – 10 ภาพบรรยากาศขณะถา่ยทำาภาพยนตร์

โฆษณา 
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ภาพที ่9 - 10 ภาพบรรยากาศขณะถา่ยทำาภาพยนตร์

โฆษณา ที่มา   ผู้สร้างสรรค์

 1. นักแสดงต้องกระโดดต่อเนื่องจนกว่าที่

ลูกค้าโปรดัก (ตัวแทนของบริษัท โซฟี) จะเห็นพ้อง

กับผู้กำากับว่าได้ภาพที่ต้องการแล้ว โดยได้มีการ

วางแผนให้นักแสดงทำาการซ้อมกระโดดก่อนวันถ่าย

ทำาอย่างน้อย 14 วัน เพื่อให้เคยชินกับการกระโดด 

รวมถึงเป็นการเตรียมสภาพร่างกายให้แข็งแรงเต็มที่ 

ซ่ึงทางทีมงานได้คอยตรวจสอบกับนักแสดงทุกวัน

และกอ่นถา่ยทำา 3 วนัจึงได้ข้อสรปุจากขอ้มลูการซอ้ม

ของนกัแสดงวา่ นกัแสดงสามารถกระโดดตอ่เนือ่งไม่

หยุดที่ประมาณ 2 นาที และจะต้องหยุดพัก 5 นาที 

ทั้งน้ีทางทีมงานได้ปรึกษาแพทย์ผู้เชี่ยวชาญด้าน

กล้ามเนื้อและการออกกำาลังกายว่า ควรงดอาหาร

และน้ำา ก่อนการกระโดดอย่างน้อย 30 นาที เพื่อ

ป้องกันอาการบาดเจ็บไม่พึงประสงค์ ข้อมูลท้ังหมด

ตรงนี้จะนำามาเพื่อใช้ในการวางตารางถ่ายทำาให้

เหมาะสมต่อไป

 2.  อุปสรรคในการถ่ายทำานั้นจะเป็นเรื่อง

รายละเอียดเล็ก ๆ น้อย ๆ แต่ทำาให้คณะทำางานต้อง

คอยแก้ไขปัญหา โดยเฉพาะปัญหาเรื่องผมนักแสดง 

เน่ืองจากนักแสดงจะต้องกระโดดทำาให้ผมของนัก

แสดงที่จัดแต่งทรงไว้ไร้ทิศทางกระจายออกดูไม่

เหมือนคนนอนหลบัอยูบ่นเตยีง ทำาให้ตอ้งเสยีเวลาใน

การถา่ยทำาแตล่ะครัง้เพราะตอ้งทำาการตกแตง่ทรงผม

ใหม่ทุกครั้งซึ่งการกระโดด 1 ครั้ง คือ 2 นาที ถูกปรับ

ขณะถ่ายทำาให้ลดลง เป็น 30 วนิาท ีตอ่ครัง้ เนือ่งจาก

ยิง่กระโดดนาน ผมกจ็ะยิง่เสยีทรงไมม่ปีระโยชนท์ีจ่ะ

ถ่ายต่อไป

การตัดต่อโฆษณา	Sofy	แบบกางเกง	(Post-Pro-

duction)

 ในขั้นสุดท้ายของกระบวนการถ่ายทำาด้วย

เทคนิค Bullet Time Shot โดยปกติแล้วจะต้อง

ทำาการถ่ายด้วย Green screen เพื่อทำาคอมพิวเตอร

กราฟฟิก  หรือ CG ต่างๆ แต่เนื่องจากงบประมาณที่

ค่อนข้างจำากัด จึงได้ทำาการตกแต่งรูปภาพ (Re-

touch) จำานวน  40  รปู และนำามาประกอบเปน็ภาพ

เคลื่อนไหวต่อกัน ตัวอย่างภาพท่ี 11 – 14 ภาพ

กระบวนการตัดต่อและผลงาน
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   ภาพที่ 11 - 14   ภาพกระบวนการตัดต่อและผล

งาน ที่มา  ผู้สร้างสรรค์

 การตัดต่อภาพดังกลา่วจะถกูบบีอดัเข้าดว้ย

กันภายในระยะเวลาที่ต้องการคือ 1 วินาที โดยพื้น

ฐานของชิน้งานทีถ่กูกำาหนด FPS ท่ี 24 เฟรมต่อวนิาที

นั้น จะทำาการนำาภาพ 40 ภาพที่ผ่านการตกแต่งภาพ

แล้วมาเรียงต่อกันและใช้คอมพิวเตอร์ประมวลผล

ภาพ (บีบอัด) ให้ภาพ 40 ภาพสิ้นสุดการเคลื่อนไหว

ใน 1 วินาทีเพื่อความคมชัดที่มากขึ้น กล่าวคือตาม

หลักทฤษฏีแล้ว 24  ภาพนั้นเพียงพอที่จะทำา bullet 

time ให้คมชัดได้ระดับ FHD ตามขีดความสามารถ

ของกล้องแต่เนื่องด้วยการเลือกใช้งานกล้องมีข้อ

จำากัดด้านงบประมาณดังนั้นผู้สร้างสรรค์จึงตัดสินใจ

เลือกกล้องที่มีสเปคไม่สูงมาก แต่ใช้จำานวนกล้องให้

เยอะขึ้นเพื่อทดแทนในขั้นตอนการตัดต่อการบีบอัด

ภาพทีม่ากข้ึนสามารถช่วยใหเ้กดิความคมชดัและการ

เลื่อนไหลของภาพต่อเนื่องได้ดียิ่งขึ้น และสำาหรับผล

งานที่เสร็จสมบูรณ์สามารถเข้าไปดูได้ที่ https://vi-

meo.com/271491171

ผลการประยกุตใ์ชเ้ทคนคิ	Bullet	Time	Shot	กรณี

ศกึษา	โฆษณาผลติภณัฑผ์า้อนามัยแบบกางเกงโซฟี

 จากกระบวนการถ่ายทำาภาพยนตร์โฆษณา

ด้วยการใช้เทคนิค Bullet Time Shot ข้างต้นทำาให้ผู้

สร้างสรรค์ค้นพบผลการประยุกต์จากการทำางานดังนี้

 ข้อดี 1.การประยุกต์ใช้เทคนิคนี้Bullet 

Time Shot ทำาให้ประหยัดงบประมาณทำาให้

ภาพยนตรโ์ฆษณาชิน้นีแ้ละภาพทีไ่ดม้คีวามใกลเ้คยีง

กบัสตอร่ีบอรด์ 2.เกดิองคค์วามรูจ้ากการประยกุตใ์น

การพัฒนาเทคนิคเพ่ือให้ดำาเนินการได้ 3.ประหยัด

เวลาในขัน้ตอนการตดัตอ่จากการทำาCG เตม็รปูแบบ

ที่อาจใช้เวลาหลายเดือน เหลือเพียง 3 สัปดาห์ เพื่อ

ช่วยลดงบประมาณในการตัดต่อได้ดีเป็นอย่างมาก 

        ข้อควรพัฒนา ปัญหาที่เกิดขึ้นระหว่างการถ่าย

ทำามีค่อนข้างมาก เช่น การไม่สามารถให้นักแสดง

เคลื่อนไหวตามแนวแกน X ได้ เนื่องจากการติดตั้ง

กล้องจะต้องทำาการเช็คระยะโฟกัส หากนักแสดง

กระโดดขึ้นไม่เป็นในแนวแกน Y (แนวตั้ง) จะมีผลให้

ความคมชัดลดลง ดังนั้นการเลือกใช้เลนส์ที่มีช่วง

โฟกัสท่ียาวจะเป็นการแก้ไขปัญหาได้ระดับหนึ่ง แต่

ไม่สามารถใช้ช่วงเลนส์ที่มีโฟกัสยาวได้มาก ซึ่งจะ

ทำาใหเ้กดิภาพโคง้ไมเ่ป็นธรรมชาต ิซึง่จากการทดลอง

และการถา่ยทำา ระยะเลนสท์ีเ่ลอืกใชเ้ปน็ 50mm อกี

ปัจจัยหนึ่งที่มีผลมากคือเรื่องของสภาพร่างกายของ

นักแสดง ที่จะต้องฟิตซ้อมการกระโดดให้ชำานาญ 

เพราะการกระโดดในแตล่ะรอบ นกัแสดงตอ้งใชก้ำาลงั

มาก เหงื่อออกมาก ต้องหยุดการถ่ายทำาบ่อยเพื่อให้

ช่างแต่งหน้าและผม เข้าทำาการซับเหง่ือและจัดทรง

ผมใหม่ก่อนทุกรอบการกระโดด 

     ข้อแนะนำา  อุปกรณ์ที่ใช้ในการสนับสนุนการถ่าย

ทำาอาจสามารถหาวัสดุทดแทนโครงทัช(โครงติดตั้ง

กล้อง) อาทิ การใช้โครงอลูมิเนียมแบบถอดประกอบ

รายชิ้นได้ซึ่งมีน้ำาหนักเบากว่า เพื่อให้ขนย้ายและติด

ตั้งกล้องสะดวกมากข้ึน เนื่องจากโครงเหล็กเดิมมี

ขนาดใหญ่และน้ำาหนักมาก การติดตั้งต้องใช้ทีมงาน

เป็นจำานวนมากตั้งแต่การขนย้าย และการติดตั้ง    

สรุปผล

 การถ่ายทำาภาพยนตร์โฆษณาด้วยเทคนิค 

Bullet Time Shot กรณีศึกษาโฆษณาผลิตภัณฑ์ผ้า

อนามัยแบบกางเกงโซฟเีปน็การประยกุตเ์ทคนคิการ

ถ่ายทำาเนือ่งจากปัจจยังบประมาณท่ีจำากัดการทำางาน

จึงต้องใช้ความสร้างสรรค์ตั้งแต่เมื่อวิเคราะห์สตอรี่

บอร์ดเพื่อหาความเป็นไปได้ในการถ่ายทำาให้ได้ภาพ

ที่ต้องการ กระบวนการทดลองในทุกข้ันตอนของ

กระบวนการผลิตจึงเป็นเรื่องที่ท้าทาย แต่ก็ได้ข้อค้น

พบท่ีน่าสนใจสำาหรับนักวิชาการและนักวิชาชีพเพื่อ

จะนำาไปปรับใช้ในการถ่ายทำาภาพยนตร์โฆษณาด้วย

เทคนิค Bullet Time Shot ต่อไป
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