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1.ทฤษฎีสี

1.1  ความสำคัญของสี


สี คือลักษณะของแสงที่ปรากฏแก่สายตาให้เห็นเป็นสี  ในทางวิทยาศาสตร์ให้คำจำกัดความของสีว่า เป็นคลื่นแสงหรือความเข้มของแสงที่สายตาสามารถมองเห็น ในทางศิลปะ  สีคือ ทัศนธาตุอย่างหนึ่งที่เป็นองค์ประกอบสำคัญของงานศิลปะ และใช้ในการสร้างงานศิลปะโดยจะทำให้ผลงานมีความสวยงาม  ช่วยสร้างบรรยากาศ มีความสมจริง เด่นชัดและน่าสนใจมากขึ้น สีเป็นองค์ประกอบสำคัญอย่างหนึ่งของงานศิลปะ และเป็นองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจ ได้มากกว่าองค์ประกอบอื่น ๆ ในชีวิตของมนุษย์มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสีต่าง ๆ อย่างแยกไม่ออก โดยที่สีจะให้ประโยชน์ในด้านต่าง ๆ เช่น 



1.1  ใช้ในการจำแนกสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้เห็นชัดเจน 



1.2  ใช้ในการจัดองค์ประกอบของสิ่งต่าง ๆ เพื่อให้เกิดความสวยงาม กลมกลืน เช่น การแต่งกาย  การจัดตกแต่งบ้าน 



1.3  ใช้ในการจัดกลุ่ม พวก คณะ ด้วยการใช้สีต่าง ๆ เช่น คณะสี  เครื่องแบบต่าง ๆ 



1.4  ใช้ในการสื่อความหมาย เป็นสัญลักษณ์ หรือใช้บอกเล่าเรื่องราว 



1.5  ใช้ในการสร้างสรรค์งานศิลปะ เพื่อให้เกิดความสวยงาม สร้างบรรยากาศ  สมจริงและน่าสนใจ 



1.6  เป็นองค์ประกอบในการมองเห็นสิ่งต่าง ๆ ของมนุษย์

ความรู้สึกเกี่ยวกับสีในเชิงจิตวิทยา               


สีแดง        ให้ความรู้สึกร้อน  รุนแรง กระตุ้น ท้าทาย  เคลื่อนไหว  ตื่นเต้น เร้าใจ  มีพลัง ความอุดมสมบูรณ์ ความมั่งคั่ง  ความรัก ความสำคัญ  อันตราย  


สีส้ม          ให้ความรู้สึก ร้อน  ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวิตชีวา  วัยรุ่น  ความคึกคะนอง การปลดปล่อย  ความเปรี้ยว  การระวัง  


สีเหลือง    ให้ความรู้สึกแจ่มใส  ความสดใส  ความร่าเริง  ความเบิกบานสดชื่น ชีวิตใหม่  ความสด  ใหม่  ความสุกสว่าง  การแผ่กระจาย  อำนาจบารมี  


สีเขียว        ให้ความรู้สึก สงบ  เงียบ  ร่มรื่น  ร่มเย็น  การพักผ่อน  การผ่อนคลาย ธรรมชาติ  ความปลอดภัย  ปกติ  ความสุข  ความสุขุม  เยือกเย็น  


สีน้ำเงิน    ให้ความรู้สึกสงบ  สุขุม  สุภาพ  หนักแน่น  เคร่งขรึม  เอาการเอางาน ละเอียด  รอบคอบ  สง่างาม  มีศักดิ์ศรี  สูงศักดิ์  เป็นระเบียบถ่อมตน  


สีม่วง         ให้ความรู้สึก มีเสน่ห์  น่าติดตาม  เร้นลับ  ซ่อนเร้น  มีอำนาจ  มีพลังแฝงอยู่ ความรัก  ความเศร้า  ความผิดหวัง  ความสงบ  ความสูงศักดิ์  


สีฟ้า          ให้ความรู้สึก ปลอดโปร่งโล่ง  กว้าง  เบา  โปร่งใส สะอาด ปลอดภัย  ความสว่าง ลมหายใจ ความเป็นอิสระเสรีภาพ การช่วยเหลือ แบ่งปัน  


สีขาว         ให้ความรู้สึก บริสุทธิ์  สะอาด สดใส เบาบาง อ่อนโยน  เปิดเผย การเกิด  ความรัก ความหวัง  ความจริง  ความเมตตา ความศรัทธา  ความดีงาม  


สีดำ           ให้ความรู้สึก มืด สกปรก ลึกลับ  ความสิ้นหวัง  จุดจบ ความตาย ความชั่ว ความลับ ทารุณ โหดร้าย ความเศร้า หนักแน่น เข้มเข็ง อดทน มีพลัง  


สีชมพู      ให้ความรู้สึก อบอุ่น  อ่อนโยน  นุ่มนวล  อ่อนหวาน  ความรัก  เอาใจใส่  วัยรุ่น หนุ่มสาว  ความน่ารัก ความสดใส  


สีเทา        ให้ความรู้สึก เศร้า  อาลัย  ท้อแท้   ความลึกลับ  ความหดหู่  ความชรา  ความสงบ ความเงียบ  สุภาพ  สุขุม  ถ่อมตน  


สีทอง       ให้ความรู้สึก ความหรูหรา  โอ่อ่า  มีราคา  สูงค่า  สิ่งสำคัญ  ความเจริญรุ่งเรือง ความสุข  ความมั่งคั่ง  ความร่ำรวย  การแผ่กระจาย   


การใช้สีในเชิงสัญลักษณ์ 



สีแดง 



มีความอบอุ่น ร้อนแรง เปรียบดังดวงอาทิตย์ นอกจากนี้ยังแสดงถึง ความมีชีวิตชีวา ความรัก  ความปรารถนา เช่นดอกกุหลาบแดงวัน วาเลนไทน์  ในทางจราจรสีแดงเป็นเครื่องหมายประเภทห้าม แสดง ถึงสิ่งที่อันตราย  เป็นสีที่ต้องระวัง  เป็นสีของเลือด ในสมัยโรมัน สีของราชวงศ์เป็นสีแดง แสดงความมั่งคั่งอุดมสมบูรณ์และอำนาจ 



สีเขียว  



แสดงถึงธรรมชาติสีเขียว ร่มเย็น มักใช้สื่อความหมายเกี่ยวกับการ อนุรักษ์ธรรมชาติ เกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม การเกษตร   การเพาะปลูก การเกิดใหม่ ฤดูใบไม้ผลิ การงอกงาม ในเครื่องหมายจราจร หมาย ถึงความปลอดภัย  ในขณะเดียวกัน อาจหมายถึงอันตราย ยาพิษ  เนื่องจากยาพิษ  และสัตว์มีพิษ ก็มักจะมีสีเขียวเช่นกัน 



สีเหลือง



แสดงถึงความสดใส  ความเบิกบาน โดยเรามักจะใช้ดอกไม้สีเหลือง ในการไปเยี่ยมผู้ป่วย และแสดงความรุ่งเรืองความมั่งคั่ง และฐานันดร ศักดิ์ ในทางตะวันออกเป็นสีของกษัตริย์  จักรพรรดิ์ของจีนใช้ฉลอง พระองค์สีเหลือง  ในทางศาสนาแสดงความเจิดจ้า ปัญญา พุทธศาสนา 
และยังหมายถึงการเจ็บป่วย  โรคระบาด ความริษยา ทรยศ  หลอกลวง 



สีน้ำเงิน 



แสดงถึงความเป็นสุภาพบุรุษ  มีความสุขุม หนักแน่น   และยังหมายถึง ความสูงศักดิ์ ในธงชาติไทย สีน้ำเงินหมายถึงพระมหากษัตริย์ ในศาสนา คริตส์เป็นสีประจำตัวแม่พระ โดยทั่วไป สีน้ำเงินหมายถึงโลก  ซึ่งเราจะ เรียกว่า โลกสีน้ำเงิน (Blue Planet)   เนื่องจากเป็นดาวเคราะห์ที่มองเห็น จากอวกาศโดยเห็นเป็นสีน้ำเงินสดใส เนื่องจากมีพื้นน้ำที่กว้างใหญ่ 



สีม่วง 



แสดงถึงพลัง  ความมีอำนาจ ในสมัยอียิปต์สีม่วงแดงเป็นสีของกษัติรย์ ต่อเนื่องมาจนถึงสมัยโรมัน  นอกจากนี้  สีม่วงแดงยังเป็นสีชุดของพระ สังฆราช  สีม่วงเป็นสีที่มีพลังหรือการมีพลังแอบแฝงอยู่ และเป็นสีแห่ง ความผูกพัน องค์การลูกเสือโลกก็ใช้สีม่วง ส่วนสีม่วงอ่อนมักหมายถึง ความเศร้า ความผิดหวังจากความรัก 



สีฟ้า 



แสดงถึงความสว่าง ความปลอดโปร่ง เปรียบเหมือนท้องฟ้า เป็นอิสระ เสรี เป็นสีขององค์การสหประชาชาติ เป็นสีของความสะอาด ปลอดภัย สีขององค์การอาหารและยา (อย.) แสดงถึงการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม การ ใช้พลังงานอย่างสะอาด แสดงถึงอิสรภาพ ที่สามารถโบยบินเป็นสีแห่ง ความคิดสร้างสรรค์และจินตนาการที่ไม่มีขอบเขต 



สีทอง 



มักใช้แสดงถึง   คุณค่า  ราคา  สิ่งของหายาก  ความสำคัญ  ความสูงส่ง สูงศักดิ์   ความศรัทธาสูงสุด  ในศาสนาพุทธ หรือ    เป็นสีกายของพระ พุทธรูป  ในงานจิตรกรรมเป็นสีกายของพระพุทธเจ้า พระมหากษัติรย์ หรือเป็นส่วนประกอบของเครื่องทรง  เจดีย์ต่าง ๆ มักเป็นสีทอง  หรือ ขาว และเป็นเครื่องประกอบยศศักดิ์ ของกษัตริย์และขุนนาง 



สีขาว 



แสดงถึงความสะอาด  บริสุทธิ์ เหมือเด็กแรกเกิด  แสดงถึงความว่างเปล่า ปราศจากกิเลส ตัณหา เป็นสีอาภรณ์ของผู้ทรงศีล ความเชื่อถือ ความดีงาม ความศรัทธา และหมายถึงการเกิดโดยที่แสงสีขาว เป็นที่กำเนิดของแสงสี ต่าง ๆ เป็นความรักและความหวัง ความห่วงใยเอื้ออาทรและเสียสละของ พ่อแม่ ความอ่อนโยน  จริงใจ บางกรณีอาจหมายถึง ความอ่อนแอ ยอมแพ้ 



สีดำ 



แสดงถึงความมืด ความลึกลับ สิ้นหวัง ความตายเป็นที่สิ้นสุดของทุกสิ่ง โดยที่สีทุกสี เมื่ออยู่ในความมืด  จะเห็นเป็นสีดำ  นอกจากนี้ยังหมายถึง ความชั่วร้าย ในคริสต์ศาสนาหมายถึง ซาตาน อาถรรพ์เวทมนต์ มนต์ดำ ไสยศาสตร์ ความชิงชัง ความโหดร้าย  ทำลายล้าง  ความลุ่มหลงเมามัว แต่ยังหมายถึงความอดทน กล้าหาญ เข้มแข็ง และเสียสละได้ด้วย 



สีชมพู 



แสดงถึงความอบอุ่น อ่อนโยน ความอ่อนหวาน นุ่มนวล  ความน่ารัก แสดงถึงความรักของมนุษย์โดยเฉพาะรุ่นหนุ่มสาว  เป็นสีของความ เอื้ออาทร  ปลอบประโลม  เอาใจใส่ดูแล  ความปรารถนาดี  และอาจ หมายถึงความเป็นมิตร  เป็นสีของวัยรุ่น   โดยเฉพาะผู้หญิง และนิยม ใช้กับสิ่งของเครื่องใช้ของเด็กวัยรุ่นเป็นส่วนใหญ่  
1.2 ระบบสี

ระบบสี  RGB  



ระบบสี RGB  เป็นระบบสีของแสง ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม 
จะเกิดแถบสีที่เรียกว่า สีรุ้ง ( Spectrum ) ซึ่งแยกสีตามที่สายตามองเห็นได้ 7 สี คือ แดง แสด เหลือง  เขียว  น้ำเงิน  คราม  ม่วง       ซึ่งเป็นพลังงานอยู่ในรูปของรังสี ที่มีช่วงคลื่นที่สายตา สามารถมองเห็นได้ แสงสีม่วงมีความถี่คลื่นสูงที่สุด      คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกว่าแสงสีม่วง เรียกว่า อุลตราไวโอเลต  ( Ultra Violet ) และคลื่นแสงสีแดง มีความถี่คลื่นต่ำที่สุด คลื่นแสง ที่ต่ำกว่าแสงสีแดงเรียกว่า อินฟราเรด ( InfraRed)   คลื่นแสงที่มีความถี่สูงกว่าสีม่วง และต่ำ กว่าสีแดงนั้น สายตาของมนุษย์ไม่สามารถรับได้  และเมื่อศึกษาดูแล้วแสงสีทั้งหมดเกิดจาก แสงสี  3  สี คือ สีแดง ( Red )  สีน้ำเงิน (Blue)และสีเขียว ( Green )ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง  เมื่อนำมาฉายรวมกันจะทำให้เกิดสีใหม่ อีก  3  สี คือ  สีแดงมาเจนต้า  สีฟ้าไซแอน และสีเหลือง  และถ้าฉายแสงสีทั้งหมดรวมกันจะได้แสงสีขาว  จากคุณสมบัติของแสงนี้เรา ได้นำมาใช้ประโยชน์ทั่วไป  ในการฉายภาพยนตร์    การบันทึกภาพวิดีโอ      ภาพโทรทัศน์ การสร้างภาพเพื่อการนำเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจัดแสงสีในการแสดง เป็นต้น

2.  ระบบสี  CMYK



ระบบสี CMYK เป็นระบบสีชนิดที่เป็นวัตถุ คือสีแดง  เหลือง น้ำเงิน แต่ไม่ใช่สีน้ำเงิน 
ที่เป็นแม่สีวัตถุธาตุ แม่สีในระบบ CMYK เกิดจากการผสมกันของแม่สีของแสง หรือ ระบบสี 
RGB คือ 

แสงสีน้ำเงิน    +  แสงสีเขียว   =   สีฟ้า  (Cyan) 


แสงสีน้ำเงิน    +   แสงสีแดง   =   สีแดง (Magenta) 


แสงสีแดง        +   แสงสีเขียว  =   สีเหลือง (Yellow) 




สีฟ้า  (Cyan)  สีแดง (Magenta)  สีเหลือง (Yellow) นี้นำมาใช้ในระบบการพิมพ์   และ มีการเพิ่มเติม สีดำเข้าไป เพื่อให้มีน้ำหนักเข้มขึ้นอีก เมื่อรวมสีดำ ( Black = K ) เข้าไป จึงมีสี่สี 
โดยทั่วไปจึงเรียกระบบการพิมพ์นี้ว่าระบบการพิมพ์สี่สี ( CMYK ) ระบบการพิมพ์สี่( CMYK )  เป็นการพิมพ์ภาพในระบบที่ทันสมัยที่สุด   และได้ภาพ ใกล้เคียงกับภาพถ่ายมากที่สุด โดยทำการพิมพ์ทีละสี จากสีเหลือง  สีแดง   สีน้ำเงิน  และสีดำ ถ้ลองใช้แว่นขยายส่องดู ผลงานพิมพ์ชนิดนี้ จะพบว่า จะเกิดจากจุดสีเล็ก ๆ สี่สีอยู่เต็มไปหมด การที่เรามองเห็นภาพมีสีต่าง ๆ นอกเหนือจากสี่สีนี้     เกิดจากการผสมของเม็ดสีเหล่านี้ใน ปริมาณต่าง ๆ    คิดเป็น % ของปริมาณเม็ดสี     ซึ่งกำหนดเป็น 10-20-30-40-50-60-70-80-90 จนถึง 100 % 

คุณลักษณะของสี 

คุณลักษณะของสี เป็นการใช้สีในลักษณะต่าง ๆ เพื่อเกิดความสวยงามและความรู้สึกต่าง ๆ ตามความต้องการของผู้สร้าง คุณลักษณะของสีที่ใช้โดยทั่วไป มีดังนี้ คือสีเอกรงค์  (Monochrome) เป็นการใช้สีเพียงสีเดียว แต่มีหลาย ๆน้ำหนัก ซึ่งไล่เรียงจากน้ำหนักอ่อนไปแก่ เป็นการใช้สีแบบดั้งเดิม ภาพจิตรกรรมไทย แบบดั้งเดิมจะเป็นลักษณะนี้ ต่อมาเมื่อมีการใช้สีอื่นๆเข้ามาประกอบมากขึ้น ทำให้มีหลายสี ซึ่งเรียกว่า "พหุรงค์" ภาพแบบสีเอกรงค์ มักดูเรียบ ๆ ไม่ค่อยน่าสนใจ


1. วรรณะของสี  (Tone) สีมีอยู่ 2 วรรณะ คือ วรรณะสีร้อน และ สีเย็นสีร้อนคือสีที่ดูแล้วให้ความรู้สึกร้อน สีเย็นคือสีที่ดูแล้วรู้สึกเย็น ซึ่งอยู่ในวงจรสี สีม่วงกับสีเหลืองเป็นได้ทั้งสีร้อนและสีเย็น แล้วแต่ว่าจะอยู่กับกลุ่มสีใด การใช้สีในวรรณะเดียวกันจะทำให้เกิดรู้สึกกลมกลืนกัน การใช้สีต่างวรรณะจะทำให้เกิดความแตกต่าง ขัดแย้ง การเลือกใช้สีในวรรณะใดๆขึ้นอยู่กับความต้องการ และจุดมุ่งหมายของงาน 


2. ค่าน้ำหนักของสี  (Value of colour) เป็นการใช้สีโดยให้มีค่าน้ำหนักในระดับต่าง ๆ กัน และมีสีหลาย ๆ สี ซึ่งถ้าเป็นสีเดียว ก็จะมีลักษณะเป็นสีเอกรงค์ การใช้ค่าน้ำหนักของสี จะทำให้เกิดความกลมกลืน เกิดระยะใกล้ไกล ตื้นลึก ถ้ามีค่าน้ำหนักหลาย ๆ ระดับ สีก็จะกลมกลืนกันมากขึ้นแต่ถ้ามีเพียง1 - 2 ระดับที่ห่างกัน จะทำให้เกิดความแตกต่าง 


3.  ความเข้มของสี  (Intensity)เกิดจาก สีแท้ คือสีที่เกิดจากการผสมกันในวงจรสี เป็นสีหลักที่ผสมขึ้นตามกกฎเกณฑ์และไม่ถูกผสมด้วยสีกลางหรือสีอื่น ๆ จะมีค่าความเข้มสูงสุด หรือแรงจัดที่สุด เป็นค่าความแท้ของสีที่ไม่ถูกเจือปน เมื่อสีเหล่านี้ อยู่ท่ามกลางสีอื่น ๆ ที่ถูกผสมให้เข้มขึ้น หรืออ่อนลง ให้มืด หม่น หรือเปลี่ยนค่าไปแล้ว สีแท้จะแสดงความแรงของสีปรากฎออกมาให้เห็น อย่างชัดเจน ซึ่งจะทำให้เกิดจุดสนใจขึ้นในผลงานลักษณะเช่นนี้ เหมือนกับ ดอกเฟื่องฟ้าสีชมพูสด ๆ หรือบานเย็น ที่อยู่ท่ามกลางใบเฟื่องฟ้าที่เขียวจัด ๆ หรือ พลุที่ถูกจุดส่องสว่างในยามเทศกาล ตัดกับสีมืด ๆ ทึบ ๆ ทึมๆ ของท้องผ้ายามค่ำคืน เป็นต้น


4.  สีส่วนรวม (Tonality) เป็นลักษณะที่มีสีใดสีหนึ่ง หรือกลุ่มสีชุดหนึ่งที่ใกล้เคียงกัน มีอิทธิพลครอบคลุม สีอื่น ๆ ที่อยู่ในภาพ เช่น ในทุ่งดอกทานตะวันที่กำลังออกดอกชูช่อบานสะพรั่ง สีส่วนรวมก็คือ สีของดอกทานตะวัน หรือบรรยากาศการแข่งขันฟุตบอลในสนาม ถึงแม้ผู้เล่นทั้งสองทีมจะแต่งกายด้วยเสื้อผ้า หลากสีต่างกันก็ตาม แต่ สีเขียวของสนามก็จะมีอิทธิพลครอบคลุม สีต่าง ๆ ทั้งหมด สีใดก็ตามที่มีลักษณะเช่นนี้  เป็นสีส่วนรวมของภาพ
2.ทัศนธาตุ
สำเริง ฮวดสิงโต  (2547:  เว็บไซต์)  ส่วนประกอบต่าง ๆ ที่เราใช้เขียนทำให้เกิดภาพต่าง ๆ ขึ้นหลักการวาดภาพเราจะต้องนำเอาทัศนธาตุต่าง ๆ เหล่านี้มาสร้างงานให้เกิดความสมดุลย์โดยกำหนดการใช้ได้ดังนี้


1.  การจัดวางภาพให้สังเกตุภาพที่เราจะวาดว่าอยู่ในลักษณะใด เช่นภาพตึกหรืออาคารสูงเราก็ควรจัดวางลงในกระดาษแนวตั้งจะเหมาะสมกว่าหรือภาพที่มีลักษณะนอนหรือวางบนพื้น เช่นภาพโต๊ะ ก็ควรใช้กระดาษในแนวนอนอย่างนี้เป็นต้น

2.  ขนาดของภาพการจัดภาพเพื่อจะนำมาวางในกระดาษนั้นเราต้องคำนึงถึงขนาดของภาพกับขนาดของกระดาษ โดยคำนึงถึงภาพที่วาดนั้นจะต้องวาดให้มีขนาดที่ดูสมจริงสอดคล้องกับกระดาษไม่ขัดต่อรูปลักษณะของภาพ

3.  จุดสนใจของภาพควรวางภาพให้มีจุดสนใจโดยการวางให้อยู่กึ่งกลางของกระดาษไม่ควรวางภาพเอียงไปด้านใดด้านหนึ่ง

4. เอกภาพของภาพหมายถึงการจัดองค์ประกอบที่จัดอยู่ในภาพให้มีลักษณะเป็นกลุ่มจะเป็นการเน้นจุดเด่นของภาพ
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ภาพประกอบ 1การจัดวางภาพ

ภาพประกอบ 2  ขนาดของภาพ
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ภาพประกอบ 3 จุดสนใจของภาพ



ภาพประกอบ 4 เอกภาพของภาพ
3.รูปร่างรูปทรง

รูปร่าง หมายถึงการเขียนเส้นรอบ ๆ โครงสร้างของวัตถุต่าง ๆ ที่เราสามารถมองเห็นได้ดพียงด้านกว้าและยาวเท่านั้น ที่เรามักเรียกว่าภาพลักษณะ 2 มิติ
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ภาพประกอบ 5 รูปร่างรูปทรง
รูปทรง หมายถึงเป็นการเขียนรูปลักษณะภาพที่มีลักษณะการเพิ่มเส้นอีกหลายเส้น เข้าไปในภาพรูปร่างซึ่งทำให้ภาพดูลึกขึ้น ที่เรามักเรียกลักษณะนี้ว่า ภาพ 3 มิติ
4.เส้น แสง และเงา

           เส้นหมายถึง จุดหลายๆจุดที่เรียงชิดติดกันเป็นแนวยาวหรือการลากเส้นจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่งในทิศทางที่แตกต่างกัน จะเป็นทิศมุม 45 องศา 90 องศา 180 องศาหรือมุมใดๆการสลับทิศทางของเส้นที่ลากทำให้เกิดเป็นลักษณะต่าง ๆในทางศิลปะเส้นมีหลายชนิดด้วยกันโดยจำแนกออกได้เป็น 2 ลักษณะใหญ่ๆคือ

1.  เส้นตรง หมายถึงเส้นที่เกิดจากจุดๆหนึ่งที่วิ่งไปหาจุดอีกจุดหนึ่งในทางตรงกันขัามโดยการลากเป็นเส้นต่อเนื่องหรือไม่ต่อเนื่องก็ได้แต่ถ้าขณะลากเส้นจะไม่เปลี่ยนทิศทางจนกว่าจะถึงจุดที่สองจึงสามารถเปลี่ยนทิศทางได้ จำแนกเส้นตรงนี้ได้ 3 ลักษณะใหญ่ๆ (1.เส้นตรงแนวตั้ง , 2.เส้นตรงแนวนอน , 3.เส้นตรงแนวเฉียง)

2.  เส้นโค้ง หมายถึงเส้นที่ลากจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งแต่แนวของเส้นเปลี่ยนทิศทางเสมอ

3.  แสงและเงา (Light & Shade) เป็นองค์ประกอบของศิลป์ที่อยู่คู่กันแสงเมื่อส่องกระทบ กับวัตถุจะทำให้เกิดเงา แสงและเงา เป็นตัวกำหนดระดับของค่าน้ำหนัก ความเข้มของเงาจะขึ้นอยู่กับความเข้มของแสง ในที่ที่มีแสงสว่างมาก เงาจะเข้มขึ้นและในที่ที่มีแสงสว่างน้อย เงาจะไม่ชัดเจนในที่ที่ไม่มีแสงสว่างจะไม่มีเงาและเงาจะอยู่ในทางตรงข้ามกับแสงเสมอ ค่าน้ำหนักของแสงและเงาที่เกิดบนวัตถุ สามารถจำแนกเป็นลักษณะที่ต่าง ๆ ได้ดังนี้


3.1  ลักษณะของแสงเงา



3.1.1  บริเวณแสงสว่างจัด (Hi-light) เป็นบริเวณที่อยู่ใกล้แหล่งกำเนิดแสงมากที่สุดจะมีความสว่างมากที่สุด ในวัตถุที่มีผิวมันวาวจะสะท้อนแหล่งกำเนิดแสงออกมาให้เห็นได้ชัด     




3.1.2  บริเวณแสงสว่าง (Light) เป็นบริเวณที่ได้รับแสงสว่างรองลงมาจากบริเวณแสงสว่างจัด เนื่องจากอยู่ห่างจากแหล่งกำเนิดแสงออกมา และเริ่มมีค่าน้ำหนักอ่อนๆ



3.1.3  บริเวณเงา (Shade) เป็นบริเวณที่ไม่ได้รับแสงสว่าง หรือเป็นบริเวณที่ถูกบดบังจาก   แสงสว่าง ซึ่งจะมีค่าน้ำหนักเข้มมากขึ้นกว่าบริเวณแสงสว่าง



3.1.4  บริเวณเงาเข้มจัด (Hi-Shade) เป็นบริเวณที่อยู่ห่างจากแหล่งกำเนิดแสงมากที่สุดหรือเป็นบริเวณที่ถูกบดบังมาก ๆ หลาย ๆ ชั้นจะมีค่าน้ำหนักที่เข้มมากไปจนถึงเข้มที่สุด
    


3.1.5  บริเวณเงาตกทอดเป็นบริเวณของพื้นหลังที่เงาของวัตถุทาบลงไป เป็นบริเวณเงาที่อยู่ภายนอกวัตถุและจะมีความเข้มของค่าน้ำหนักขึ้นอยู่กับ ความเข้มของเงาน้ำหนักของพื้นหลังทิศทางและระยะของเงา


3.2  ความสำคัญของค่าน้ำหนัก



3.2.1  ให้ความแตกต่างระหว่างรูปและพื้นหรือรูปทรงกับที่ว่าง




3.2.2  ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว




3.2.3  ให้ความรู้สึกเป็น2 มิติ แก่รูปร่าง และความเป็น 3 มิติแก่รูปทรง




3.2.4  ทำให้เกิดระยะความตื้น - ลึก และระยะใกล้ - ไกลของภาพ




3.2.5  ทำให้เกิดความกลมกลืนประสานกันของภาพ


3.3  การจัดแสง



การจัดแสงเป็นส่วนประกอบสำคัญในการถ่ายภาพยนตร์ เพราะภาพที่บันทึกได้นั้นจะกูมีชีวิตชีวา ได้อารมณ์สมจริงหรือมีศิลปะหรือไม่นั้น ขึ้นอยู่กับการควบคุมแสง การจะควบคุมแสงได้นั้น ก่อนอื่นจะต้องรู้จักลักษณะของแสง องค์ประกอบที่ทำให้แสงแตกต่างกันมีอยู่3 ประการคือ



3.3.1  ลักษณะแหล่งของแสง



3.3.2  ทิศทางของแสง



3.3.3  สีของแสง


3.4  ทิศทางของแสง




ทิศทางของแสงที่ส่องมาจะช่วยสร้างอารมณ์ เวลาและบรรยากาศของภาพ เช่น เวลากลางวันกับเย็นทิศทางของแสงที่ส่องมาย่อมแตกต่างกัน นอกจากทิศทางของแสงยังช่วยแต่งเติมรูปร่าง พื้นผิว ให้ได้ตามที่ตากล้องต้องการด้วย


3.5  สีของแสง



การพิจารณาสีของแสงนี้โดยหลักใหญ่ก็เพื่อที่จะควบคุมอุณหภูมิของสีให้ถูกต้องตามบรรยากาศและเวลาที่สมจริงในกรณีที่ใช้ฟิล์มสี เช่น เวลาเย็นแสงควรแสงควรออกสีแดง การควบคุมสีของแสงนี้จะใช้แว่นกรองแสงช่วยแก้ไข วิธีที่ตากล้องสามารถเรียนรู้ลักษณะของแสงต่างๆ ได้ดีที่สุด ก็จากการสังเกตแสงที่อยู่รอบๆ ตัวในสถานที่ เวลา อากาศและฤดูที่ต่างๆกัน เพื่อจะได้ทราบลักษณะธรรมชาติของแสงที่แท้จริง และทำการทดลองจัดแสง


3.6  ประเภทและหน้าที่ของแสง



การที่จะสามารถจัดแสงเพื่อให้ได้ภาพเหมือนธรรมชาติและมีอารมณ์ ความหมายตามที่ต้องการได้นั้นจะต้องทราบประเภทและหน้าที่ของแสงที่ใช้ในการบันทึกภาพ ซึ่งแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ ดังนี้




แสงไฟหลัก เป็นแสงที่ใช้สำหรับให้แสงสว่างแก่ซับเจ๊คแสงไฟหลัก เป็นแสงที่สำคัญที่สุดการวางแสงหลักนี้ไม่มีกฎเกณฑ์ตายตัวว่าควรจะวางไว้ที่ใด แต่โดยทั่วไปแสงไฟหลักจะตั้งห่างจากมุมกล้องทำมุม 45 องศา กับเส้นที่ลากจากซับเจ๊คถึงกล้องและสูงจากพื้น 45 องศา เช่นกัน และไม่ควรวางแสงไฟหลักตรงกับทิศทางของสายตาของซับเจ๊คส่วนจะวางแสงไฟหลักไว้ที่ใดจึงเหมาะสมนั้นจะคำนึงอารมณ์ รูปร่างลักษณะของซับเจ๊คฉากหลัง บรรยากาศและวันเวลาในท้องเรื่องเป็นหลัก




แสงไฟลบเงา เป็นแสงไฟที่ใช้ลบเงาที่เกิดจากแสงไฟหลัก แสงไฟเงานี้ไม่ควรก่อให้เกิดเงาเพิ่มขึ้นอีก ด้วยเหตุนี้โดยทั่วไปแสงไฟลบเงาจะตั้งอยู่ใกล้กล้อง ตากล้องบางคนจะวางไปนี้ไว้เหนือกล้อง วิธีนี้ทำให้แน่ใจได้ว่าจะไม่บันทึกเงาที่เกิดจากแสงไฟนี้ เพราะเงาจะอยู่ด้านตรงข้ามกล้องและซับเจ๊คจะบังเงาอยู่ตลอดเวลา การใช้ไฟนุ่นซึ่งไม่ทำให้เกิดเงาเป็นไฟลบเงาจะช่วยให้ตากล้องสามารถวางตำแหน่งไฟลบเงาได้อย่างอิสระ









ไฟหลัง เป็นไฟช่วยแยกซับเจ็คออกจากฉากหลัง ช่วยให้ภาพมีความลึก ไฟหลังจะส่องมาจากด้านหลังของซับเจ๊คและจะอยู่ในตำแหน่งเหนือซับเจ๊ค ดังนั้นตำแหน่งที่ไฟจะตกกระทบคือบริเวณด้านบนศีรษะและไหล่




ไฟคิกเกอร์ ทำหน้าที่เหมือนกับไฟหลังคือช่วยกันแยกซับเจ็คออกจากฉาก ไฟหลังจะส่องคนละตำแหน่งกับไฟหลัง คิกเกอร์จะวางไว้ด้านหลังของซับเจ็คตรงกันข้ามกับไฟหลัง จะอยู่ต่ำกว่าไฟหลังด้วย ฉะนั้นตำแหน่งที่แสงจะตกกระทบ คือ บริเวณคอและไหล่อีกด้านหนึ่งของซับเจ็ค ในการจัดตากล้องเลือกใช้เฉพาะไฟหลังหรือไฟคิกเกอร์อย่างใดอย่างหนึ่ง หรือใช้ทั้งสองพร้อมกันก็ได้




แสงไฟหลักทั้ง4 ประเภทที่กล่าวมานี้ถือเป็นแสงประเภทที่สำคัญในการจัดแสงนอกจากแสงไฟทั้ง 4 ประเภทดังกล่าวแล้ว ยังมีไฟประเภทอื่นๆ ที่ใช้กันอยู่ในการจัดแสงเพื่อให้ได้ผลทางกายภาพที่ต้องการ ซึ่งพอจะแยกได้ดังนี้




แสงไฟส่องเครื่องแต่งกาย เป็นไฟที่ใช้ส่องเครื่องแต่งกายโดยเฉพาะ เพื่อดึงลวดลายหรือความสวยงามของเครื่องแต่งกายให้ดูเด่นขึ้น




แสงไฟส่องตา ซึ่งมักใช้ไฟดวงเล็กๆ แต่เป็นประเภทไฟกระดาง วางไว้ใกล้กล้องโอยอาจจะติดไว้ที่เลนส์ แสงไฟนี้จะทำหน้าที่ลบเงาดวงเล็กๆที่เบ้าตา เหมาะสำหรับการจัดแสงให้ซับเจ๊คที่มีเบ้าตาลึกหรือตาไม่มีชีวิตชีวา เพราะแสงไฟประเภทนี้จะช่วยทำให้เกิดประกายวาวที่ดวงตาด้วย




แสงไฟส่องฉาก เป็นแสงไฟที่ใช้ส่องไปยังผนังหรือเฟอร์นิเจอร์เพื่อให้ภาพมีความลึกหรือเพื่อให้เห็นความสวยงามหรือเฟอร์นิเจอร์




แสงไฟที่อยู่ในฉาก เป็นไฟที่แหล่งแสงปรากฏในภาพ เช่น โคมไฟ ตะเกียง ซึ่งตากล้องอาจใช้เป็นไฟการประกอบฉากได้ 



3.7  รูปแบบการจัดแสง



รูปแบบที่ใช้ในการจัดแสงสามารถแยกออกเป็นรูปแบบใหญ่ได้3 รูปแบบ คือ
ไฮคีย์คือ การจัดแสงที่ทุกอย่างในฉากจะดูสว่างทั้งหมดการจัดแสงแบบนี้เครื่องแต่งกายตลอดจนสิ่งประกอบฉากควรเป็นสีอ่อนแสงไฟที่ใช้จะเป็นแสงไฟประเภทนุ่มนวลและมีเงาน้อย การจัดแสงแบบไฮคีย์ ควรมีเงาบางๆ อยู่ในบางตำแหน่งบ้าง มิฉะนั้นจะดูเหมือนภาพถ่ายแก่ไฮคีย์เป็นรูปแบบการจัดแสงที่เหมาะสมสำหรับฉากที่แสดงความรื่นเริง ตื่นเต้น สนุกสนาน เป็นต้น
ไลคีย์คือ การจัดแสงที่เฉพาะบางส่วนของฉากเท่านั้นที่สว่าง ส่วนอื่นๆจะเป็นเงาดำ เครื่องแต่งกายตลอดจนสิ่งประกอบฉากควรเป็นสีเข้ม แสงไฟที่ใช้ก็มักเป็นแสงไฟประเภทกระด้าง ที่ให้เงาเข้ม การจัดไฟแบบไลคีย์เหมาะสำหรับฉากที่แสดงความเปล่าเปลี่ยว เศร้า น่ากลัว เป็นต้น
การจัดแสงแบบลดหลั่นคือ การจัดแสงที่มีความสว่างลดหลั่นกันตั้งแต่มากจนถึงเงามืด การจัดแสงแบบนี้ส่วนที่สว่างก็ไม่สว่างมากและส่วนที่เป็นเงาก็ไม่ดำเข้มนัก แสงไฟที่ใช้เป็นแสงไฟประเภทนุ่มนวล การจัดแสงประเภทนี้ใช้ทุกโอกาสเพราะเป็นรูปแบบกลางๆ 

ภาพยนตร์ 

ภาพยนตร์เป็นศิลปะ(Art)เป็นวัฒนธรรม (Culture) และ เป็นสื่อสารมวลชน
(Mass Communication) ในรูปแบบของสื่อมวลชน( Mass Media)  อย่างหนึ่งซึ่งมีบทบาทในการสื่อสารหรือนำสาร(Message)  อันได้แก่  ข้อมูล เรื่องราว ความรู้ ความหมาย ความคิด ตลอดจนอารมณ์ความรู้สึกต่างๆไปสู่ผู้ชมภาพยนตร์สามารถสื่อสารเข้าถึงและทำความเข้าใจกับผู้คนได้ทุกเพศ ทุกวัย ทุกชาติทุกภาษา ทุกชนชั้นของสังคมและทุกวัฒนธรรมได้แม้แต่กระทั่งคนที่อ่านหนังสือไม่ออกหรือมีความแตกต่างกันทางเชื้อชาติ ภาษา หรือวัฒนธรรม ก็สามารถเข้าใจเรื่องราว ความหมายและซึมซับเอาอารมณ์และความรู้สึกที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ได้ด้วยภาพยนตร์นั้นสื่อสารหรือสื่อความหมายเป็นภาษาสากล โดยใช้ภาพ(Image) และเสียง(Sound)เป็นหลัก

ภาษา (Language)เป็น ระบบสัญลักษณ์อย่างหนึ่ง มนุษย์ใช้ภาษาเป็นเครื่องมือในการติดต่อสื่อสารหรือสื่อความหมาย(meaning) ซึ่งกันและกัน ซึ่งภาษาที่มนุษย์ใช้ติดต่อสื่อสาร แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ1) วัจนภาษา (Verbal Language) หมายถึง ภาษาพูดหรือภาษาเขียน ที่ออกเสียงหรือเขียนเป็นพยางค์ เป็นถ้อยคำ หรือเป็นประโยคที่มีความหมายสามารถเข้าใจได้ เช่น คำพูด คำสนทนา ข้อความ ฯลฯ เป็นต้น ..... 2) อวัจนภาษา (Non-Verbal Language) หมายถึง ภาษาที่ไม่ออกเสียงเป็นถ้อยคำหรือประโยคคำพูด หรือการเขียนเป็นตัวอักษร คำ หรือข้อความแต่สามารถสื่อความหมาย เกิดความรู้สึกและความเข้าใจ เช่น การใช้สีหน้า ท่าทาง หรือสัญลักษณ์ต่างๆ เป็นต้น
ภาษาภาพยนตร์ (Film Language)

Christian Metz นักทฤษฎีสัญญศาสตร์ด้านภาพยนตร์(film semiologist) ที่มีชื่อเสียงชาว
ฝรั่งเศส ได้อธิบายว่า ที่คนเราเข้าใจภาพยนตร์นั้น "ไม่ใช่เพราะว่า ภาพยนตร์เป็นภาษา จึงสามารถบอกเล่าเรื่องได้โดยสมบูรณ์ แต่ตรงกันข้าม ภาพยนตร์กลายเป็นภาษา จากการที่ภาพยนตร์ได้มีการเล่าเรื่องได้อย่างสมบูรณ์แล้ว" (Monaco,1981:127)การที่ภาพยนตร์สามารถสื่อสารเรื่องราว ความหมาย อารมณ์และความรู้สึกให้ผู้ชมเข้าใจ ในสิ่งที่ปรากฏอยู่ในภาพยนตร์ได้ นั่นเพราะภาพยนตร์เป็นภาษาอย่างหนึ่ง เรียกว่า ภาษาภาพยนตร์ (Film Language) แต่ภาษาภาพยนตร์ ไม่ใช่ภาษาทั่วไป และไม่ได้ใช้หลักไวยกรณ์ เช่นเดียวกับภาษาปกติทั่วไปในการสื่อสารหรือสื่อความหมาย เช่นเดียวกับภาษาไทย ภาษาจีนภาษาอังกฤษ ฯลฯหากแต่ภาพยนตร์มีวิธีการสื่อความหมายหรือมีภาษาเฉพาะเป็นของตนเองจากแนวคิดของ Metz นั้น ถือว่า ภาพยนตร์ไม่ใช่ภาษาที่แท้จริง( film is not a truelanguage)แต่ภาพยนตร์มีระบบการสื่อความหมาย (Signification System)(Andrew,1976:219)ซึ่งสำหรับนักทฤษฎีสัญญศาสตร์ (semiologist) นั้น มองภาษาภาพยนตร์เป็นระบบสัญลักษณ์(Sign System)อย่างหนึ่ง ภาพยนตร์จะสื่อความหมายในรูปของสัญลักษณ์(Signs) และการเชื่อมโยงสัญลักษณ์ต่างๆเข้าด้วยกันให้เกิดความหมายหรือวากยสัมพันธ์ (Syntax) (Monaco,1981:140) เช่นเดียวกันกับภาษาทั่วไปที่ทำการเลือกและรวมส่วนที่เล็กที่สุดของของหน่วย ภาษา (phonemes) และส่วนที่ใหญ่ของหน่วยภาษา (morphemes) เพื่อสร้างรูปประโยค ภาพยนตร์จะใช้การเลือกและทำการประกอบภาพและเสียง (images and sounds)ต่างๆเข้าด้วยกันเพื่อสร้างความสัมพันธ์เกิดเป็นรูปประโยคทางภาษาสัญลักษณ์(syntagmas)การปฏิสัมพันธ์ของปัจจัยหรือองค์ประกอบของสัญลักษณ์ก่อให้เกิดความหมาย ถือเป็นหน่วยหนึ่งของการเล่าเรื่อง(units of narrative autonomy) (Stam, Robert and Sandy, 1992:37) จากหน่วยหนึ่งของการเล่าเรื่อง เมื่อนำหลายๆหน่วยของการเล่าเรื่องมาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน ก็จะเกิดเป็นภาพยนตร์เรื่องหนึ่งที่สามารถสื่อสาระและความบันเทิงไปยังผู้ชมให้เกิดความเข้าใจร่วมกันได้ 
6.องค์ประกอบของภาพยนตร์ (Elements of Film)

ในภาษาปกติ ใช้คำหลายๆคำมาเรียงร้อยจนกลายเป็นประโยคเพื่อสื่อความหมาย ในการสื่อสารเรื่องราวหรือความหมายของภาพยนตร์นั้น ประกอบด้วยหน่วยของการเล่าเรื่อง (units of narrative autonomy) หลาย ๆ หน่วยมาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน หน่วยของการเล่าเรื่องหน่วยหนึ่งอาจแทนด้วย หนึ่งกรอบภาพ(Frame) ในภาพยนตร์ กรอบภาพหลาย ๆ กรอบภาพมาเรียงต่อกัน กลายเป็นหนึ่งช็อต(shot) เมื่อนำช็อตหลาย ๆ ช็อต มาเรียงร้อยต่อเนื่องสัมพันธ์กันจะเรียกว่า หนึ่งฉากหรือหนึ่งซีน(scene) เมื่อนำหลาย ๆซีน (scene) มาเรียงร้อยเข้าด้วยกัน จะเรียกว่า หนึ่งองค์หรือหนึ่งซีเคว้นซ์ (sequence) และภาพยนตร์ทั้งเรื่องก็คือการนำเอาซีเคว้นซ์หลายๆซีเคว้นซ์มาเรียงต่อกัน เพื่อให้เล่าเรื่องหรือสื่อความหมายได้ครบถ้วนตามที่ผู้สร้างสรรค์ภาพยนตร์ต้องการ ซึ่งในการสื่อความหมายด้วยภาษาภาพยนตร์นั้น ประกอบด้วยปัจจัยหรือองค์ประกอบดังต่อไปนี้
1.องค์ประกอบด้านฉาก (Set Dressing)


ในยุคแรกเริ่มนั้น นักทฤษฎีภาพยนตร์เรียกว่า "มีล์ ซอง เซน" (Mise en Scene)เป็น
ภาษาฝรั่งเศส หมายถึง การจัดฉากหรือจัดเวที ซึ่งเดิมใช้กับการแสดงละครเวที ต่อมาเมื่อมีภาพยนตร์เกิดขึ้น คำนี้ก็ถูกนำมาใช้เรียกในงานสร้างภาพยนตร์ รวมถึงใช้เรียกงานผลิตในด้านรายการโทรทัศน์ด้วย หลังจากนั้นต่อมา ในกลุ่มประเทศทางด้านยุโรปอื่น ๆ และประเทศสหรัฐอเมริกามีความเข้มแข็ง ขึ้นทางด้านภาพยนตร์มากขึ้น มักจะนิยมเรียกการจัดฉากในภาพยนตร์ว่า Setting หรือ Sets และงานด้านนี้ก็เป็นงานทางด้านออกแบบการผลิต(Production Design)ในการผลิตภาพยนตร์ และใช้กันแพร่หลายต่อมาจนถึงปัจจุบัน องค์ประกอบด้านฉาก ได้แก่
The Queen of Lung-Gasuka Red Cliff Hellboy2 : The Golden Army
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ภาพประกอบ 8 การจัดฉากของภาพยนตร์เรื่อง ปืนใหญ่จอมสลัด, สามก๊ก ตอนโจโฉแตกทัพเรือ 
และ เฮลล์บอย2ฮีโร่พันธุ์นรก 
1.1) ฉาก(Sets)เช่น เมืองที่ถูกสงครามทำลายอย่างหนัก, ห้องรับแขกสมัยรัชกาลที่ 5, บ้านร้างเก่าที่มีวิญญาณสิงอยู่, ฉากพระราชวัง ฯลฯ เป็นต้น
1.2) สถานที่(Location)เช่น เมืองสตาลินกราด ทุ่งดอกทานตะวัน ฯลฯ เป็นต้น
1.3) เวลา(Time)เช่น เช้าตรู่ เวลาเที่ยงวัน เวลาพระอาทิตย์อัสดง ฯลฯ เป็นต้น
1.4)อุปกรณ์ประกอบฉาก(Props)เช่น ปืนพกตำรวจสมัยโบราณหนังสือทางการแพทย์ โต๊ะและเก้าอี้สมัยใหม่ เครื่องคอมพิวเตอร์ ผัก ผลไม้ ฯลฯ เป็นต้น
1.5)บรรยากาศของฉาก(Atmospheres)เช่น ฝนตก ฟ้าร้อง ฟ้าฝ่า ฟ้าแลบ พายุ หมอก ควัน หิมะ แห้งแล้ง ฯลฯ โดยใช้อุปกรณ์และเครื่องมือต่าง ๆ เช่น เครื่องฉีดน้ำทำฝนเทียม พัดลมเครื่องใหญ่เพื่อสร้างลมพายุ หรือแม้กระทั่งการเผาวัสดุเพื่อให้บรรยากาศต่าง ๆ สร้างควัน และหมอก ฯลฯ เป็นต้น
2. องค์ประกอบด้านแสงและเงา ( Lights and Shadows )


การจัดแสงและเงาในภาพยนตร์นั้น สามารถใช้แสงจากแหล่งกำเนิดแสงใน2ลักษณะคือแหล่งกำเนิดแสงจากธรรมชาติ(Natural Lights)  เช่นแสงจากดวงอาทิตย์แสงที่ลอดผ่านหน้าต่างแสงสลัวจากเมฆบัง หรือ แสงจากดวงจันทร์ และแหล่งกำเนิดแสงจากแสงประดิษฐ์(Artificial Lights)เช่น แสงสว่างจากไฟเทียนไข จากตะเกียง จากโคมไฟฟ้าชนิดและขนาดต่าง ๆ กัน การจัดแสงในภาพยนตร์มีความสำคัญและมีความสัมพันธ์กับการจัดฉาก การแสดงของผู้แสดง และการกำกับภาพ และการถ่ายทำภาพยนตร์อย่างยิ่ง การจัดแสงและเงาที่ดีจะช่วยให้ฉากสวยงาม สร้างบรรยากาศอารมณ์ความรู้สึก สร้างมิติ และยังช่วยส่งเสริมสนับสนุนการแสดงอารมณ์ต่าง ๆ ของตัวแสดง รวมทั้งการสื่อสารเรื่องราว หรือความหมายของภาพยนตร์ได้อย่างดียิ่งพื้นฐานการจัดแสงในภาพยนตร์นั้นมักจะใช้หลักการจัดแสงแบบสามจุด(Three -Point Lighting)คือ แสงหลัก(Key Light) แสงรองหรือแสงลบเงา(Fill or Base Light) และแสงด้านหลัง(Back Light) จัดร่วมกัน แต่อาจจัดเพียงแหล่งแสง 2แหล่ง หรือแหล่งแสงเดียวก็ได้
การจัดแสงหรือชนิดของไฟที่แตกต่างกัน จัดขนาดหรือปริมาณหรือค่าของแสง หรือจัดทิศทางของแสงแบบต่างๆ จะสื่อความหมาย นัยยะ ที่แตกต่างกันด้วย เช่นThree-Point Lighting High Key Lighting Low Key Lighting
2.1) จัดแสงแบบไฮคีย์(High Key)คือการจัดแสงในโทนสว่าง ซึ่งจะให้บรรยากาศของภาพที่ดูสบายบางเบา สดชื่นแจ่มใส ส่วนของเงาหรือความมืดทึม จะมีแต่เพียงน้อย มักใช้กับภาพยนตร์ประเภทดรามา ประเภทโรแมนติกหรือ ประเภทตลกขบขัน
2.2) จัดแสงแบบโลว์คีย์(Low Key)คือการจัดแสงในโทนมืด เน้นแสงสว่างเพียงบางจุดบรรยากาศโดยรวมจะดูมีเงามืดมาก หม่นมัว ทึมทึบ มักใช้กับภาพยนตร์ประเภทอาชญากรรมสยองขวัญ ลึกลับ สืบสวนสอบสวน เพื่อสร้างความตื่นเต้น น่าค้นหา หรือใช้สื่อถึงด้านมืดของตัวละคร เช่น ภาพยนตร์ประเภทฟิล์มนัวร์(film noir ) จะใช้การจัดแสงแบบนี้เป็นหลัก
2.3) จัดแสงแบบใช้ทิศทาง(Light Directionality)เป็นการจัดแสงเพื่อให้เกิดแสงและเงาแก่ประธาน(Subjects)ของภาพ เช่น ผู้แสดงหลัก วัตถุ ต่าง ๆ 
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ภาพประกอบ 9การจัดแสดงแบบ Three-Point แบบ High Key และแบบ Low Key ในภาพยนตร์เรื่อง Twilight

เพื่อให้เกิดหรือแสดงอารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกันออกไปโดยการจัดแสงหลัก(Key Light)ส่องในทิศทางหรือทำมุมองศากับประธานของภาพในมุมที่แตกต่างกันออกไป จะมีผลทำให้เกิดอารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างกันด้วย เช่น การจัดแสงมาจากด้านข้าง(Side Light)  จะแสดงความรู้สึกว่าผู้แสดงมีความซ่อนเร้นปิดบัง การจัดแสงมาจากด้านบน(Up Light)  จะแสดงความรู้สึกลึกลับน่าเกรงขาม จัดแสงมาจากด้านล่าง( Down Light) จะแสดงความน่าสะพรึงกลัว แต่หากจัดแสงมาจากด้านหน้า(Front Light) จะแสดงความรู้สึกปกติทั่วไปหากมีการปรับมุม(Angle)หรือองศาของทิศทางของแสงแตกต่างออกไป อารมณ์ความรู้สึก การสื่อความหมาย หรือนัยยะก็จะซับซ้อนและแตกต่างกันออกไปมากขึ้น
Up Light Side Light
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ภาพประกอบ 10การจัดแสดงแบบ Up Light และแบบ Side Light ในภาพยนตร์เรื่อง
Batman: The Dark Knight

Down Light Front Light
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ภาพประกอบ 11 การจัดแสดงแบบ Down Light และแบบ Front Light ในภาพยนตร์เรื่อง 
30 Days of Night

3. องค์ประกอบด้านสี (Color)


สีความสัมพันธ์กับฉากและแสงอย่างยิ่ง สีเป็นสัญลักษณ์อย่างหนึ่ง ที่สามารถสื่อสาร
ความหมาย อารมณ์ความรู้สึกหรือนัยยะต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี องค์ประกอบด้านสี ได้แก่
3.1)สีที่เกิดจากฉาก คือ สีที่เกิดจากการสร้างขึ้นในฉากนั้นๆ เช่น สีที่ทาบนผนังห้อง
สีของผ้าม่านตกแต่งห้อง สีของโต๊ะและเก้าอี้ สีของดอกไม้ หรือสีของอุปกรณ์ประกอบฉากต่างๆ
หรือแม้กระทั่งสีเครื่องแต่งกายของตัวแสดงที่ปรากฏในฉากนั้น ๆ
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ภาพประกอบ 12 สีที่เกิดจากฉาก สีที่เกิดจากการจัดแสง สีที่เกิดจากเทคนิคพิเศษทางภาพจากภาพยนตร์เรื่อง Hero  ,Video Clip  ,  Harry PotterAnd The Half-Blood Prince

3.2) สีที่เกิดจากการจัดแสง คือ สีที่ได้จากแหล่งกำเนิดแสงต่างๆ เช่นสีของแสงอาทิตย์ที่ส่องผ่านวัสดุสีต่างๆ หรือแสงจากโคมไฟที่ส่องผ่านแผ่นฟิลเตอร์สีหรือเจลสีต่างๆ ที่ปรากฏบนฉากนั้น ๆ
3.3) สีที่เกิดจากการใช้เทคนิคพิเศษทางภาพ คือ สีที่ได้จาการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคต่างๆ เช่น สีที่เกิดจากการสร้างหรือการปรับสี(Color Grading) หรือ การแก้สี (Color Correction) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในขั้นตอนหลังการผลิต(Post-Production)ฯลฯ การสร้างสีแบบนี้จะช่วยสร้างลักษณะภาพและสีสรรที่แปลกใหม่ เพื่อช่วยในการสื่อความหมายหรือนัยยะได้ตามที่ผู้ผลิตภาพยนตร์ต้องการ
องค์ประกอบด้านการแสดง (Acting)
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ภาพประกอบ 13 การแสดง เครื่องแต่งกาย การแต่งหน้า และ ผม ในภาพยนตร์เรื่อง
Batman: The Dark Knight

การแสดงบทบาทของตัวแสดงที่สวมบทบาทต่างๆ นั้น เป็นหัวใจหลักในการสื่อสาร
ของภาพยนตร์ ศิลปะการแสดง(Performance) ถูกนำมาใช้เป็นส่วนหนึ่งของภาพยนตร์ การแสดงที่สมบาทบาทของผู้แสดงด้วยท่าทาง หน้าตา คำพูดและอารมณ์ต่าง ๆ รวมทั้งการใช้ลักษณะและสีสรรของเครื่องแต่งกาย(Wardrobe) การแต่งหน้า (Makeup) และทรงผม(Hair) หรืออาจจำเป็น
ต้องใช้การแต่งหน้าพิเศษ (Special Effects Makeup) เช่น การสร้างริ้วรอยของวัย สีผิว รอยบาดแผล ฯลฯ เพื่อจะสื่อสารเป็นภาษาภาพยนตร์ให้ผู้ชมสามารถเข้าใจเรื่องราวและอารมณ์ความรู้สึกได้อย่างสมบูรณ์ยิ่งขึ้น
4. องค์ประกอบด้านการถ่ายภาพยนตร์ (Cinema Photography)


ภาพยนตร์มีความแตกต่างจากภาพถ่ายทั่วไปที่เป็นภาพนิ่ง(Still Photo) ด้วยภาพยนตร์ เป็นชุดภาพนิ่งที่เรียงร้อยต่อเนื่องกันที่เกิดจากกระบวนการการถ่ายทำด้วยกล้องและฟิล์มภาพยนตร์ที่สามารถบันทึกได้ทั้งสิ่งที่เคลื่อนไหวและสิ่งที่หยุดนิ่งและเมื่อนำมาฉายผ่านระบบการฉายของเครื่องฉายภาพยนตร์ ภาพที่ปรากฏจะเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหวตามที่บันทึกไว้ และผู้ชมสามารถมองเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวได้ด้วยหลักการภาพติดตา(Persistence of Vision)ภาพยนตร์ที่ฉายปรากฏบนจอ เพื่อเล่าเรื่องราว สื่อความหมายอย่างสมบูรณ์สวยงามได้นั้นผู้ที่มีบทบาทสำคัญคือ ผู้กำกับภาพ(Director of Photography) ซึ่งจะต้องทำการจัดองค์ประกอบของภาพ(Composition)อย่างมีศิลปะสวยงาม เพื่อให้การถ่ายทำภาพยนตร์สามารถสื่อความหมายได้อย่างสมบูรณ์ โดยมีหลักการดังนี้
4.1) องค์ประกอบภาพ(Composition of shot)  คือ การจัดองค์ประกอบในกรอบภาพ(frame) ให้สวยงามและสื่อความหมายเพื่อการถ่ายภาพยนตร์ในหนึ่งช็อต(shot)  คล้ายกับหลักการการจัดองค์ประกอบภาพของการถ่ายภาพนิ่งทั่วไป แต่ภาพยนตร์นั้นต้องถ่ายภาพเคลื่อนไหวซึ่งมีทั้งสิ่งที่ถูกถ่ายเคลื่อนไหว และกรอบภาพหรือกล้องมีการเคลื่อนที่ ดังนั้นการจัดองค์ประกอบภาพของภาพยนตร์ต้องคำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้พื้นที่และตำแหน่งการจัดวางตัวแสดงในกรอบภาพ เช่น จัดวางตำแหน่งผู้หญิงแก่ ยืนด้านขวามือค่อนเข้ามาทางตรงกลางกรอบภาพ ศรีษะอยู่ในพื้นที่ด้านบนของกรอบภาพ จัดวางเด็กผู้หญิงตัวน้อยนั่งร้องไห้อยู่ติดมุมซ้ายด้านล่างของภาพ เป็นการแสดงความหมายสื่อถึงความสำคัญ ความเหนือกว่าของหญิงชราและความต้อยต่ำด้อยค่าของเด็กผู้หญิง ฯลฯ เป็นต้น
4.2) พื้นที่และตำแหน่งการเคลื่อนไหวของสิ่งที่อยู่ในกรอบภาพ เช่น ตำแหน่งของ หญิงแก่เปลี่ยนไป โดยเดินขยับไปหาเด็กหญิงโน้มตัวและนั่งลงปลอบใจเด็กหญิงเป็นการแสดงความหมายสื่อถึงความเท่าเทียมกันของหญิงชราและเด็กผู้หญิง ฯลฯ เป็นต้น
4.3) พื้นที่และตำแหน่งการเคลื่อนที่ของกรอบภาพหรือกล้อง เช่น กรอบภาพเคลื่อนที่โดยการเคลื่อนที่เข้าหาเด็กหญิงในระยะใกล้ขนาดครึ่งตัว เป็นการแสดงความหมายสื่อถึง เปลี่ยนการให้สำคัญ การให้ความสนใจพุ่งมายังเด็กผู้หญิง แทนที่หญิงชรา ฯลฯ เป็นต้น
4.4) พื้นที่นอกกรอบภาพ (off-frame)เช่น การให้พื้นที่นอกกรอบภาพ สามารถใช้ สื่อความหมาย อารมณ์ หรือนัยยะสำคัญไว้นอกกรอบภาพที่ผู้ชมไม่เห็นได้ เช่น การซ่อนตัวแสดง หรือมีตัวแสดงหรือเหตุการณ์ที่ไม่คาดถึงไว้ เพื่อสร้างความลึกลับ สร้างความตื่นเต้น ความหวาดกลัวให้เกิดแก่ผู้ชม ซึ่งตัวแสดงหรือเหตุการณ์เหล่านั้นอาจจะเกิดขึ้นหรือไม่เกิดขึ้นก็ได้ เช่น เมื่อกรอบภาพจับอยู่ที่เด็กหญิง เด็กหญิงใช้สายตามองผ่านไปยังพื้นที่ด้านใดด้านหนึ่งจนออกนอกกรอบภาพ แสดงสีหน้าอารมณ์หวาดกลัว เป็นการแสดงความหมายสื่อให้ผู้ชมรู้สึกว่า จะต้องมีหรืออาจจะมีเหตุการณ์หรืออบางสิ่งบางอย่างปรากฏขึ้นมาจากทางด้านนั้น ฯลฯ เป็นต้น
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ภาพประกอบ 14 การให้พื้นที่นอกกรอบภาพ(off-frame) จากภาพยนตร์เรื่อง P2 ลานสยองจ้องเชือด 
5. สื่อสารผ่านภาษาของกล้อง(The Language of the Camera) 
สามารถอธิบายได้ดังนี้
5.1) ระยะของภาพ ( Proxemics )คือ ระยะที่ความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกัน(Proximity)ระหว่างกล้องกับสิ่งที่จะถ่าย เช่น ระยะห่างของกล้องกับคนที่จะถ่ายขนาด 10 เมตร เราจะได้ภาพคนเต็มตัว ระยะห่างของกล้องกับคนที่จะถ่ายขนาด 5 เมตร เราจะได้ภาพครึ่งตัว หรือระยะห่างของกล้องกับคนที่จะถ่ายขนาด 1 เมตร เราจะได้ภาพคนเฉพาะใบหน้า ฯลฯ เป็นต้นระยะ ของภาพ (Proxemics) ไม่ได้หมายถึงขนาดของกรอบภาพ (Frame Size)เนื่องจากขนาดกรอบภาพหรือฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายนั้นคงที่ สิ่งที่ถ่ายจะดูใหญ่ หรือเล็ก หรือมีขนาดเท่าไหร่นั้น จะขึ้นอยู่กับระยะห่างของกล้องกับสิ่งที่จะถ่าย และขึ้นอยู่กับการใช้เลนส์ที่มีความยาวโฟกัสแตกต่างกัน เพื่อการถ่ายภาพให้ได้ภาพขนาดแตกต่างกันในขณะที่ระยะห่างของกล้องและสิ่งที่ จะถ่ายคงเดิม เช่น การใช้เลนส์เทเลโฟโต้ หรือเลนส์ซูมที่สามารถเปลี่ยนระยะภาพได้ ฯลฯ เป็นต้น ซึ่ง Mamerกล่าวว่า ในช็อต(Shot)การถ่ายภาพยนตร์นั้น จะประกอบด้วยลักษณะภาพพื้นฐานอยู่ 3ลักษณะ คือ
ภาพระยะไกล (Long Shot) หรือ LS เช่น ภาพคนขนาดเห็นได้เต็มตัว
ภาพระยะปานกลาง (Medium Shot) หรือ MS เช่น ภาพคนขนาดครึ่งตัว
ภาพระยะใกล้ (Close-up Shot) หรือ CU เช่น ภาพคนเฉพาะใบหน้า
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LS MS CU

ภาพประกอบ15 ลักษณะของระยะภาพไกล ปานกลาง และใกล้ จากภาพยนตร์เรื่อง Ice Bar

ซึ่งระยะของภาพจะสื่อถึงความสนใจ ความใส่ใจ หรือความสำคัญที่มีมากน้อยของสิ่งที่ถ่ายตามระยะความห่าง นอกจากนี้ ยังสามารถแบ่งแยกย่อยเป็นระยะภาพต่าง ๆได้อีกหลายระยะภาพ เช่น ภาพระยะไกลพิเศษ (Extreme Long Shot) หรือ ELS อาจภาพที่แสดงอาณาเขตกว้างใหญ่หรือแสดงความยิ่งใหญ่ ความสำคัญของฉาก เรียกว่า Establishing Shot, ภาพระยะใกล้พิเศษ (Extreme Close-up Shot) หรือ ECUฯลฯ เป็นต้น ซึ่งระยะภาพที่แตกต่างกันจะสื่อความหมายแตกต่างกันออกไปด้วย
5.2) มุมภาพ (Camera Angles )คือ การถ่ายทำภาพยนตร์โดยการกำหนดทิศทาง ระดับ หรือทำมุมองศากับตัวแสดงหรือสิ่งที่จะถ่ายทำในองศาหรือลักษณะที่แตกต่างกัน ซึ่งก็จะมีผลทางอารมณ์และการสื่อความหมายที่แตกต่างกันออกไปด้วย เช่น

ภาพมุมระดับสายตา ( Eye-Level Shots )เป็นภาพที่ถ่ายระดับสายตาปกติจะสื่อความหมายปกติทั่วๆไปตามบทบาทการแสดง

ภาพมุมต่ำ( Low-Angle Shots )เป็นภาพที่กล้องอยู่ระดับต่ำกว่าสิ่งที่จะถ่ายซึ่งแสดงความหมายถึงความสูงส่ง ความยิ่งใหญ่ ความน่าเกรงขาม ฯลฯ เป็นต้น

ภาพมุมสูง ( High-Angle Shots )เป็นภาพที่กล้องอยู่ระดับสูงกว่าสิ่งที่จะถ่ายซึ่งแสดงความหมายถึงความด้อย ต้อยต่ำ ไม่น่าสนใจ ฯลฯ เป็นต้น

ภาพแทนสายตานก ( Bird’s –Eye View )เป็นภาพที่กล้องอยู่ระดับสูงกว่าสิ่ง ที่จะถ่ายมาก ทำมุมประมาณ 90 องศา ซึ่งแสดงความหมายถึงความด้อย ต้อยต่ำ ไม่น่าสนใจยิ่งขึ้นหรืออาจเพียงแสดงอาณาเขตและรายละเอียดเล็ก ๆ ซับซ้อนที่มีมากมาย ฯลฯ เป็นต้น

ภาพแทนสายตาหนอน ( Worm’s –Eye View )เป็นภาพที่มีลักษณะตรงกันข้ามกับภาพแทนสายตานก คือ เป็นภาพที่กล้องอยู่ระดับต่ำกว่าสิ่งที่จะถ่ายมาก เงยกล้องขึ้นทำมุมประมาณ 90 องศา ซึ่งแสดงความหมายถึงความสูงส่ง ความยิ่งใหญ่ ความน่าเกรงขามอย่างมากหรืออาจเป็นเพียงการแสดงมุมมอง หรือมุมภาพที่แปลกใหม่ ฯลฯ เป็นต้น
นอกจากนี้แล้ว ยังมีมุมภาพอีกหลายลักษณะที่จะใช้ในการสื่อสารความหมายอารมณ์ความรู้สึกและเรื่องราวในภาษาของภาพยนตร์ที่แตกต่างกันออกไป
5.3) การเคลื่อนที่ของกล้อง( Camera Movement)คือ การเคลื่อนที่กล้องจากตำแหน่ง หนึ่งไปอีกตำแหน่งหนึ่ง หรือตำแหน่งกล้องอยู่กับที่แต่เปลี่ยนแปลงมุมมองของกล้องหรือกรอบภาพไปอีกตำแหน่งหนึ่ง เพื่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงของภาพ มุมมอง เรื่องราว ให้เป็นไปอย่างต่อเนื่องทำให้ภาพยนตร์มีเรื่องราว มีชีวิต มีแง่มุมและรายละเอียดที่น่าสนใจมากกว่าวางมุมกล้องถ่ายนิ่งๆ(Fix) ต่อเนื่องยาวๆ ได้แก่

การกวาดภาพแนวนอน ( Paning )เป็นการส่ายกล้องหรือกวาดภาพไปในแนวนอนโดยตั้งขากล้องอยู่กับที่ ภาพที่ผู้ชมเห็นจากการกวาดภาพ สื่อถึงการติดตามการแสดงของสิ่งที่ถ่ายหรือเปิดเผยให้เห็นสิ่งที่อยู่ต่อเนื่องนอกกรอบภาพ สามารถกวาดภาพได้ทั้งการกวาดภาพไปทางซ้าย
( Pan Left )และการกวาดภาพไปทางขวา( Pan Right )


การกวาดภาพแนวตั้ง ( Tilting )เป็นการส่ายกล้องหรือกวาดภาพไปในแนว
ตั้ง โดยตั้งขากล้องอยู่กับที่ การกวาดภาพมี 2 ลักษณะคือ แบบกวาดภาพขึ้น (Tilt up )และแบบกวาดภาพลง ( Tilt Down )ภาพที่ผู้ชมเห็นจากการกวาดภาพแบบนี้ จะสื่อความรู้สึกถึงการติดตามการเคลื่อนที่ของนักแสดง ความรู้สึกถึงความสูง ความน่ากลัว ความหวาดเสียว เป็นต้น

การเคลื่อนกล้อง (Tracking)เป็นการเคลื่อนกล้องจากจุดหนึ่งไปยังจุดหนึ่งในทิศทางต่าง ๆ เช่น เคลื่อนกล้องเข้าหรือออกจากวัตถุหรือตัวแสดง หรือเคลื่อนกล้องไปทางซ้ายหรือขวาของวัตถุหรือตัวแสดง อาจจะเรียกว่า การดอลลี่ ( Dolly )ก็ได้ การแทร็คใช้ในการติดตามนักแสดง หรือเป็นการให้ความสำคัญมากหรือน้อยกับอารมณ์ของนักแสดงและเป็นการรักษาอารมณ์ของผู้ชมและเรื่องราวให้ต่อเนื่อง

การใช้เครนถ่าย (craning)การใช้กล้องติดตั้งอยู่บนอุปกรณ์ที่เรียกว่า เครน ซึ่งมีลักษณะคล้ายรถปั้นจั่น จะทำให้สามารถเคลื่อนกล้องไปยังทิศทางและมุมองศาต่างๆ ได้อย่างอิสระและต่อเนื่อง ภาพที่ได้จากการเครนจะให้ความรู้สึกน่าสนใจและสร้างมุมมองที่แปลกใหม่ จากระยะภาพที่กำลังเปลี่ยนไปได้อย่างต่อเนื่องให้แก่ผู้ชม

การถือกล้องถ่าย (handheld camera)เป็นการเคลื่อนกล้องที่มีความเป็นอิสระ ต่อเนื่อง ภาพอาจเคลื่อนไหวไปมา สามารถเคลื่อนกล้องติดตามผู้แสดงได้อย่างต่อเนื่อง หลากหลายมุมภาพ เช่น ฉากที่ต้องการความตื่นเต้น ระทึกใจ การถือกล้องถ่ายจะให้อารมณ์และความรู้สึกสมจริง เหมือนว่าผู้ชมอยู่ร่วมในเหตุการณ์ด้วย

นอกจากนี้ยังมีองค์ประกอบภาพและลักษณะภาพอื่นๆที่จะสามารถสร้างอารมณ์ความ
รู้สึกในเรื่องราวของภาพยนตร์ได้อีกหลายลักษณะ เช่น ใช้เทคนิคภาพพิเศษ (Visual Effects )

ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก (CG) การใช้ฟิลเตอร์สีหรือสร้างภาพแบบต่างๆสวมหน้ากล้อง
การเปลี่ยนระยะโฟกัส รวมทั้งการเลือกใช้ฟิล์มถ่ายภาพยนตร์ในลักษณะต่าง ฯลฯ เป็นต้น
7.องค์ประกอบด้านเสียง (Sound )


นอกจากภาพยนตร์จะมีภาพ(Image)เป็นองค์ประกอบหรือปัจจัยหลักในการสื่อความหมายแล้ว ยังมีเสียงซึ่งเป็นอีกปัจจัยหนึ่งที่มีความสำคัญยิ่ง เสียงจะช่วยเสริมสร้างอารมณ์ให้ข้อมูลรายละเอียดอื่นๆและแก้ไขปัญหาในกรณีที่ภาพไม่สามารถสื่อสารได้อย่างชัดเจนเต็มที่เสียงที่ใช้ในการสื่อความหมายในภาพยนตร์สามารถแบ่งเป็น3ประเภทหลัก ๆ ได้แก่
6.1) เสียงในบทสนทนา (Dialogue)คือ เสียงที่เกิดจากถ้อยคำที่เปล่งออกมา เช่น เสียงสนทนาโต้ตอบ เสียงแสดงอารมณ์ของตัวแสดง รวมทั้ง เสียงบรรยาย (narration ) ต่าง ๆ
6.2) เสียงประกอบ (Sound Effects)คือ เสียงที่ไม่ใช่เสียงพูด เป็นเสียงต่างๆ ที่เกิดขึ้นในแต่ละฉากของภาพยนตร์จนกระทั่งจบ ได้แก่ เสียงจริงที่ที่มาจากแหล่งกำเนิดเสียงในฉาก (Local Sound ) เช่น เสียงฝีเท้าม้าวิ่ง เสียงรถยนต์วิ่ง เสียงลากสิ่งของ ฯลฯ เป็นต้น หรือเสียงบรรยากาศ ( Ambient Sound ) เช่น เสียงลมพัด เสียงกลองเพลในระยะไกล รวมทั้งเสียงประกอบที่สร้างขึ้น (Artificial Sound) เพื่อความสมบูรณ์และอารมณ์ของภาพยนตร์ เช่น เสียงชกต่อย เสียงหักกระดูก เสียงระเบิด เสียงปีศาจ ฯลฯ เป็นต้น
6.3) เสียงดนตรี (music)

เสียงดนตรีเป็นส่วนประกอบหนึ่งที่มีบทบาทในการสร้างความอารมณ์และรู้สึกต่าง ๆให้กับผู้ชม สามารถใช้เล่าเรื่องราว เหตุการณ์ต่างๆ บ่งบอกบุคลิก-ภาพหรือรสนิยมของผู้แสดงใช้เสริมอารมณ์ความรู้สึก (Component) หรืออาจใช้สร้างความขัดแย้ง ทางอารมณ์ (Contrast) ให้เกิดขึ้นกับผู้ชม เพื่อสื่อความหมาย อารมณ์และความรู้สึกของเรื่องราวที่ปรากฏในภาพยนตร์ให้ชัดเจนสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น
7. องค์ประกอบด้านการตัดต่อและลำดับภาพ( Editing )


องค์ประกอบด้านการตัดต่อและลำดับภาพนั้น คือ การนำปัจจัยต่างๆมาประกอบเข้าด้วยกัน เดิมในภาษาฝรั่งเศส เรียกว่า Montage แต่ปัจจุบันนิยมเรียกเป็นภาษาอังกฤษว่าEditingหรือCutting การตัดต่อและลำดับภาพ ก็คือ การนำเอาภาพและเสียงต่าง ๆ ในแต่ละช็อตมาร้อยเรียงเชื่อมโยงเข้าด้วยกัน เพื่อให้เกิดลำดับของการเล่าเรื่องราวที่สมบูรณ์ตามความต้องการของผู้ผลิตภาพยนตร์ 
โดยปกติแล้ว มักจะตัดต่อและลำดับภาพตามที่บทภาพยนตร์ระบุบ่งบอกไว้เป็นหลักการตัดต่อและลำดับภาพ เสมือนเป็นการเขียนเรียบเรียง จัดโครงสร้างการเล่าเรื่องให้เป็นรูปประโยค (Sytax) โดยคำนึงถึง โครงสร้างเรื่อง ลำดับเรื่อง จังหวะ และอารมณ์ของภาพยนตร์ โดยใช้เทคนิคการตัดต่อเชื่อมโยงภาพที่ได้จากการถ่าย ( Footages ) มาประกอบร่วมกันในลักษณะต่างๆ เช่น การเปลี่ยนช็อตทันทีในลักษณะการตัดชน(Cut)  และการเปลี่ยนช็อตอย่างค่อยเป็นค่อยไป เช่น การจางภาพ(Fade) การจางซ้อนภาพ(Dissolve)  และการกวาดภาพ(Wipe) ซึ่งเป็นการเชื่อมโยงเรื่องราวและอารมณ์ของภาพยนตร์ อันมีผลต่อความรู้สึกของผู้ชมที่แตกต่างกัน 

ประเภทของการตัดต่อและลำดับภาพนั้นมีประเภทหลัก 2 ประเภทและยังแยกย่อยออกไปอีกหลายประเภท ดังนี้
7.1)การตัดต่อแบบต่อเนื่อง (Continuity Cutting)เป็นแบบที่ภาพยนตร์ส่วนใหญ่นิยมใช้ ซึ่งการตัดต่อและลำดับภาพแบบนี้ จะคำนึงความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันของเรื่องราวอย่างมีเหตุผลระหว่างช็อตต่อช็อต เช่น องค์ประกอบภาพ การเคลื่อนไหวของวัตถุในภาพ ตำแหน่ง การแสดง ทิศทางการมอง เวลา และ พื้นที่ ฯลฯ อันจะช่วยให้ผู้ชมมีอารมณ์ต่อเนื่องและเข้าใจเรื่องราวได้ง่ายซึ่งมีรูปแบบ ที่นิยมใช้ดังนี้
7.2)การตัดต่อสลับเหตุการณ์ (Cross Cutting / Parallel Cutting) โดยการนำเหตุการณ์ 2 เหตุการณ์ หรือมากกว่า มาตัดสลับเข้าด้วยกัน เพิ่มความน่าสนใจ น่าติดตาม สื่อถึงความขัดแย้ง เปรียบเทียบลักษณะของผู้แสดงหรือเหตุการณ์ และสร้างความรู้สึกตื่นเต้นแก่ผู้ชม
7.3)การตัดต่อแบบภาพกระโดด (Jump Cutting / Cutting on Action)เป็นการตัดต่อและลำดับที่นิยมใช้ในภาพยนตร์สไตล์สมัยใหม่(New Wave) หรือภาพยนตร์ที่ต้องการสื่อหรือต้องการสร้างอารมณ์และความรู้สึกพิเศษ เป็นการตัดต่อที่ไม่คำนึงถึงความต่อเนื่องในการแสดงของผู้แสดง การตัดต่อแบบนี้สามารถใช้สื่อถึงความแปรปรวนในจิตใจของตัวละครหรือเหตุการณ์ ที่เหนือความคาดหมายในภาพยนตร์ได้
7.4) การตัดต่อแบบเรียบเรียง(Compilation Cutting)เป็นการตัดต่อและลำดับภาพที่ไม่ได้คำนึงความต่อเนื่องของแอคชั่นนักแสดง มักนิยมใช้ในภาพยนตร์ข่าว (Newsreels) หรือภาพยนตร์สารคดี (Documentary Film) ซึ่งภาพหรือช็อตต่าง ๆ จะถูกนำมาเรียงร้อยเข้าด้วยกันโดยใช้คำบรรยาย (Narrative)เพื่อการสร้างความต่อเนื่อง รวมทั้งการใช้เสียงดนตรีหรือเสียงประกอบต่าง ๆ มาประกอบเชื่อมโยงกัน ในภาพยนตร์บันเทิง(Feature Film)มักจะเห็นในบางส่วน เช่น ในการบอกเล่าเหตุการณ์ต่างๆในช่วงเปิดเรื่อง หรือเสริมเรื่องราวในบางช่วง ฯลฯ เป็นต้น
สรุป
ภาพยนตร์ เป็นศิลปะแขนงใหม่ เป็นวัฒนธรรมสมัยนิยม(Pop Cultural) และเป็นสื่อสารมวลชน ที่มีศักยภาพและอิทธิพลต่อการรับรู้ เรียนรู้ เลียนแบบ ยอมรับ นำไปใช้และสามารถจะปลูกฝังจนกลายเป็นทัศนคติและค่านิยมทางสังคมได้ สาระสำคัญของบทความนี้ มุ่งประเด็นไปที่องค์ประกอบต่าง ๆ ของภาพยนตร์ ที่เป็นภาษาภาพยนตร์ และใช้สื่อสารกับผู้ชมทั่วไปเป็นพื้นฐาน โดยยังคงมีสาระเพื่อการศึกษาด้านภาษาภาพยนตร์อยู่อีกหลายด้าน และด้วยภาพยนตร์ภาษาสากลรูปแบบหนึ่ง การศึกษา ทำความเข้าใจในภาษา สัญลักษณ์ ความหมาย หรือนัยยะทางภาพยนตร์เพิ่มเติม นอกจากจะได้ประโยชน์จากการที่สามารถเข้าใจเรื่องราวและความหมายในภาพยนตร์ ได้มากและลึกซึ้งแล้ว การรู้เท่าทันยังเป็นอีกสิ่งหนึ่งที่มีสำคัญ เพื่อที่จะสามารถสร้างสรรค์ผลงานภาพยนตร์ เลือกและนำไปใช้เพื่อเป็นสื่อกลางในการสื่อสารแลกเปลี่ยน หรือเชื่อมโยงสัมพันธ์แก่ผู้ชมทั้งโลกได้อย่างสร้างสรรค์
8. บทบาทความสำคัญและประโยชน์ของการนำคอมพิวเตอร์กราฟฟิกและแอนิเมชั่นมาใช้ในงานทางภาพยนตร์

แม้ภาพยนตร์เป็นเพียงโลกมายาที่ฉาบฉวย หรืออาจเป็นเพียงแค่ความบันเทิง แต่สำหรับการศึกษาด้านสื่อและวัฒนธรรมศึกษา (Media and Cultural Studies) แล้ว กลับให้ความสำคัญต่อการศึกษาภาพยนตร์ด้วยเหตุผลที่ว่าโลกมายาภาพยนตร์ที่มีเป็นจำนวนมากและใกล้ชิดในชีวิตประจำวัน เนื่องจากภาพยนตร์มีทั้งภาพและเสียงที่ดึงดูดใจผู้ชมทุกเพศทุกวัยเหนือกว่าสิ่งอื่นใด อีกบทบาทที่สำคัญของภาพยนตร์ คือการถ่ายทอดสภาพสังคมและสะท้อนวัฒนธรรม ไม่ว่าจะเป็น คติ แนวคิด และความเชื่อ รวมถึงรูปแบบการดำเนินชีวิตของคน
1.คอมพิวเตอร์กราฟฟิคในงานทางภาพยนตร์

คอมพิวเตอร์กราฟฟิค กลายมาเป็นเครื่องมือสำคัญสำหรับการพัฒนาสื่อประเภทต่างๆ โดยเฉพาะการสร้างเป็นภาพยนตร์ รวมทั้งการนำมาใช้สร้างเทคนิคพิเศษ (Special Effect) ต่างๆ เช่นการระเบิด เปลวไฟ การลบบางส่วนของภาพออก รวมทั้งการนำไปใช้ในการสร้างตัวละครประกอบในฉากจำนวนมาก
1.1)ความหมายและประวัติของคอมพิวเตอร์กราฟฟิคในงานทางภาพยนตร์

คอมพิวเตอร์กราฟฟิค (Computer Graphics) เรียกย่อๆ ว่า ซีจี (CG) คือการประมวลผลข้อมูลด้วยคอมพิวเตอร์ โดยข้อมูลเข้าอาจเป็นข้อมูลตัวเลข ตัวอักษร หรือสัญญาณต่างๆ แล้วแสดงผลลัพธ์ออกทางจอภาพที่เป็นข้อมูลเชิงเรขาคณิต เช่นรูปทรง สีสัน ลวดลาย ลักษณะแสงเงา รวมถึงข้อมูลอื่นๆของภาพ เช่นข้อมูลการเคลื่อนไหว การเปลี่ยนแปลง ลักษณะการเชื่อมต่อ และความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุหรือออปเจ็กต์ในภาพ
1.2)ประวัติของคอมพิวเตอร์กราฟฟิค

ปี ค.ศ. 1940คอมพิวเตอร์แสดงภาพกราฟฟิคโดยใช้เครื่องพิมพ์ รูปภาพที่ได้จะเป็นภาพที่เกิดจากการใช้ตัวอักษรมาประกอบกัน ในปี ค.ศ. 1950 สถาบันเทคโนโลยีแห่งแมสซาซูเซสต์ (MIT :Massachusetts Institute Technology) ได้พัฒนาคอมพิวเตอร์ Whirlwind ซึ่งมีหลอดภาพ CRT (Cathode Ray Tube) เป็นส่วนแสดงผลแทนเครื่องพิมพ์ ในช่วงเวลาเดียวกันนี้กองทัพสหรัฐได้พัฒนาระบบ SAGE(Semi-Automatic Ground Environment) ในการแปลงสัญญาณจากเรดาห์ให้เป็นภาพบนจอคอมพิวเตอร์ ซึ่งถือเป็นระบบกราฟฟิคเครื่องแรกที่ใช้ปากกาแสง สำหรับการเลือกสัญลักษณ์บนจอภาพได้

ปี ค.ศ.1963อีวาน ซูเธอร์แลนด์ (Ivan Sutherland) พัฒนาระบบการวาดเส้นที่ผู้ใช้สามารถกำหนดจุดบนจอภาพได้โดยตรง โดยการใช้ปากกาแสง จากนั้นระบบกราฟฟิคถูกพัฒนาให้สามารถลากเส้นเชื่อมจุดต่างๆ เข้าด้วยกันกลายเป็นภาพโครงสร้างรูปหลายเหลี่ยม และต่อมาได้กลายเป็นหลักการพื้นฐานของโปรแกรมช่วยการออกแบบระบบงานต่างๆ ต่อมาปี ค.ศ. 1965 ระบบที่วาดเส้นซ้ำลงที่เดิมหลายๆครั้ง มีราคาถูกลงเนื่องจากบริษัท IBM ผลิตออกขายเป็นจำนวนมาก การที่ราคาของจอภาพถูกลงทำให้คอมพิวเตอร์กราฟฟิคเริ่มเป็นที่สนใจของคนทั่ว ไป ในปีค.ศ.1968 บริษัท เทคโทรนิกส์ ได้ผลิตจอภาพแบบเก็บภาพไว้ได้จนกว่าต้องการจะลบ (Storage –Tube CRT) กลางปีค.ศ.1970เป็นช่วงเวลาที่อุปกรณ์ฮาร์ดแวร์ระบบคอมพิวเตอร์กราฟฟิคมีราคาถูกลง ทำให้การใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิคมีความแพร่หลายในงานด้านต่างๆ มากขึ้นคอมพิวเตอร์กราฟฟิคกลายมาเป็นเครื่องมือสำคัญสำหรับการพัฒนาสื่อประเภทต่างๆโดยเฉพาะการสร้างเป็นภาพยนตร์รวมทั้งการนำมาใช้สร้างเทคนิคพิเศษ (Special Effect) โดยในระยะแรก CG ถูกนำมาใช้กับโครงการอวกาศขององค์การบริหารการบินและอวกาศหรือนาซ่า (NASA) เพื่อแสดงการเดินทางของยานวอยเอจเจอร์ที่โคจรผ่านดาวเสาร์ และดาวพฤหัส
ถึงแม้ว่าภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟฟิค จากโครงการวอยเอจเจอร์จะปรากฎแก่สายตาของฝูงชนในปลายปีค.ศ.1970 แต่ CG ยังไม่นิยมนำมาสร้างเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์มากนักนอกจากการใช้เป็นเครื่องมือการตกแต่ง ตัดต่อภาพยนตร์และควบคุมการเคลื่อนกล้องด้วยการนำคอมพิวเตอร์ไปใช้ควบคุมอุปกรณ์วัดตำแหน่งของเพลาและการหมุนของมอเตอร์ที่ติดตั้งบนแท่นกล้องทำให้สามารถควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้องภาพยนตร์ให้เป็นไปอย่างต่อเนื่องและเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น
คอมพิวเตอร์กราฟฟิคถูกนำมาใช้ในด้านภาพเทคนิคในงานภาพยนตร์ครั้งแรกเมื่อปีค.ศ. 1979 เมื่อบริษัทวอลดิสนีย์ได้เสนอภาพยนตร์เรื่อง ตรอน (Tron) แม้ว่าภาพยนตร์เรื่องนี้จะไม่ประสบความสำเร็จเท่ากับ  “สตาร์วอส์”  ที่ถูกสร้างในปีเดียวกัน แต่เทคนิคพิเศษในภาพยนตร์เรื่องตรอนเป็นจุดเปลี่ยนสำคัญของการนำ CG มาใช้สร้างเทคนิคพิเศษที่ทดแทนวิธีการแบบเก่าในอุตสาหกรรมภาพยนตร์
1.3)ประโยชน์ของการนำ CGมาใช้ในงานทางภาพยนตร์
- เนื้อหาของภาพยนตร์ไม่ถูกจำกัด ด้วยเทคนิคและกระบวนการสร้างภาพยนตร์ ศิลปินมีอิสระในการสร้างภาพยนตร์ โดยไม่ถูกจำกัดภายใต้กฎเกณฑ์ของธรรมชาติ เช่น ตำแหน่ง ความเร็ว น้ำหนักของวัตถุ และกล้อง
- ใช้เป็นเครื่องมือชิ้นใหม่สำหรับเทคนิคพิเศษ เช่นการระเบิด เปลวไฟ การลบบางส่วนของภาพออก รวมทั้งการนำไปใช้ในการสร้างตัวละครประกอบฉากจำนวนมากๆ
- การสร้างความสมจริง คุณภาพของภาพที่ปรากฎในฉากภาพยนตร์ ที่เกิดจากเทคนิคพิเศษที่สร้างด้วย CG การพัฒนาระบบที่เสมือนจริง ซึ่งสามารถสร้างสิ่งแวดล้อม 3 มิติขึ้นมารอบตัวผู้ชม ได้อย่างน่าตื่นตาตื่นใจ
- การลดต้นทุนการผลิต สามารถลดขั้นตอนการถ่ายทำลงให้อยู่ภายในฉากเดียวกันได้ โดยเฉพาะเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นพร้อมกันหลายๆ เหตุการณ์
- ช่วยปรับปรุงคุณภาพการผลิตใช้ในระบบการบันทึกภาพ การควบคุมการเคลื่อนไหวของกล้อง การตัดต่อและบันทึกเสียง เป็นต้น
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ภาพประกอบ 16 ตัวอย่างการใช้คอมพิวเตอร์กราฟฟิคและแอนิเมชันในงานทางภาพยนตร์


ภาพยนตร์เรื่องนี้เป็นภาพยนตร์ที่ใช้เทคโนโลยี Computer-generated imagery หรือ CGIซึ่งเป็นเทคโนโลยีอีกแขนงของ Computer Graphicที่พัฒนาขึ้นมาสำหรับใช้ในงานภาพยนตร์โดยเฉพาะโดยได้สร้างตัวละครนักแสดงที่เหมือนมนุษย์จริงๆทั้ง รูปร่าง หน้าตา รวมถึงการเคลื่อนไหวที่เหมือนจริงอย่างมาก การนำเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กราฟิกมาสร้างรูปแบบใหม่ให้กับวงการบันเทิง ทุกอย่างที่เห็นในภาพยนตร์ไม่มีอะไรที่มาจากธรรมชาติ ผิวหนัง เส้นผมของตัวละครสร้างด้วยสมการคณิตศาสตร์ กล้ามเนื้อเป็นโมเดลวัตถุสามมิติ เสื้อผ้า เส้นผม ที่สร้างขึ้นมา หรือปลิวตามลมทุกอย่างมาจากคอมพิวเตอร์ทั้งหมด
9. การวาด Character เบื้องต้น

พิเชษฐวัฒนเวสกร  (2550  :  18-19) สัดส่วนของร่างกายบอกอายุและเพศ นอกจากสัดส่วนที่ถูกต้องและท่าทางที่ดูเป็นธรรมชาติแล้ว สัดส่วนของร่างกายที่เราร่างลงไปยังสามารถสื่อถึงอายุและเพศของตัวละครได้อีกด้วย ให้ลองสังเกตความแตกต่างของภาพตัวอย่างต่อไปนี้ดู ก็จะพบว่าลักษณะของร่างกาย Character ชายกับหญิง ถ้ายิ่งอายุมากก็จะเห็นความแตกต่างตรงความกว้างของไหล่,สะโพก และขนาดของเอวชัดเจนยิ่ง
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ภาพประกอบ 17สัดส่วนของร่างกาย

ภาพประกอบ 18สัดส่วนของร่างกาย2


ถ้าวาดสัดส่วนตัวละครที่ดูเป็นเด็ก สัดส่วนต่างๆของร่างกายก็จะไม่แตกต่างกันมากเท่าไรสัดส่วนความกว้างของไหล่,เอว และสะโพก ที่จะเป็นส่วนเน้นให้เห็นความแตกต่างของช่วงอายุและเพศมากขึ้น

การลดทอนรูปทรงของร่างกายปกติไปเป็นแบบ SD



ในการเขียนรูปการ์ตูน SD (Super Deformation) จะมีการลดทอนรูปทรงของร่างกายตามความเหมาะสมหรือสไตล์ที่เราชอบ ตรงนี้เราก็จะใช้วิธีกะขนาดการลดทอนสัดส่วนอื่นๆ แบบง่ายๆได้จากการกำหนดด้วยสัดส่วนของหัวตัวละครเช่นเดียวกับการกำหนดสัดส่วนปกติที่ผ่านมา
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ภาพประกอบ 19การลดทอนรูปทรงของร่างกาย
เรียงลำดับจากสัดส่วนสมจริง(Real type)ไปจนถึงสัดส่วนแบบการ์ตูน (Manga type)

Software ที่ใช้ในการผลิตสื่อ
PhotoShop


เป็นโปรแกรมตกแต่งภาพ  ออกแบบงานกราฟิกที่นิยมกันที่สุดในโปรแกรมต่างๆโดยโปรแกรมนี้สามารถสร้างงานกราฟิกออกมาได้หลากหลายรูปแบบ  และเป็นที่ยอมรับในระดับสากล

Adobe Illustrator 


เป็นอีกโปรแกรมที่ผู้คนนิยมใช้ในการออกแบบ สามารถออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ สื่อโฆษณา การออกแบบสถาปัตยกรรม การออกแบบสิ่งทอ การวาดภาพประกอบ และอื่นๆ ซึ่งภาพที่ถูกสร้างขึ้นโดยโปรแกรมนี้จะเป็นภาพเวกเตอร์ คือภาพที่วาดโดยเส้นที่ถูกคำนวณค่าทางคณิตศาสตร์ สามารถย่อ-ยืดได้โดยไม่แตก โปรแกรมนี้จะเน้นที่การวาดเป็นหลัก
Adobe after effects 
เป็นโปรแกรมที่เกี่ยวข้องกับงานวีดีโอใช้ในการ Composite สามารถทำงานได้หลากหลาย เช่น ผลิตสื่อโฆษณา  และนิยมใช้ในการตัดต่อภาพยนตร์  ใส่ลูกเล่นให้กับงานวีดีโอ  

Sony Vegas 

เป็นโปรแกรมใช้สำหรับตัดต่องานภาพยนตร์หรือวีดีโอ สามารถรองรับไฟล์ที่ใช้ทำงานได้หลากหลายประเภท ใช้งานง่าย จึงได้รับความนิยมมากในปัจจุบัน
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