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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

621020003 : สังคีตวิจัยและพัฒนา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
คำสำคัญ : ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์, ดีเจ, ดนตรีเฮาส์, การประพันธ์เพลง 

นาย จิรัตน์ พัดประดิษฐ: การสร้างสรรค์อิเล็กทรอนิกส์ดนตรีเฮาส์ “Timeline” อาจารย์ที่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก : ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. เอกราช เจริญนิตย์ 

 
บทประพันธ์เพลง “ไทมไลน์” ประพันธ์ขึ้นเพื่อศึกษาความเป็นมาและลักษณะของดนตรี

เฮาส์ โดยผ่านการใช้เทคนิคการประพันธ์เพลงต่าง ๆ ตามเนื้อหาที่กำหนดไว้ และลักษณะดนตรีต่าง ๆ 
ของดนตรีเฮาส์ตั้งแต่ เฮาส์ยุคแรก, อิเล็กโทรเฮาส์, โปรแกรสซีฟเฮาส์ และ ดนตรีคอมเพล็กซ์โทรร่วม
ไปถึงการใช้ประเภทดนตรีเต้นรำอิเล็กทรอนิกส์ประเภทอื่น  ๆ ผสมกับการประพันธ์เพื่อสร้างความ
แตกต่าง และเล่าเรื ่องราวให้เข้ากับลักษณะการจัดเพลง ในการทำงานจนไปถึงเวทีแข่งขันของดี
เจ  “ไทมไลน์”  มีความยาวประมาณ 28 นาที โครงสร้างของบทประพันธ์แบ่งออกเป็น 5 กระบวน 
(1) Introduction แรงบัลดาลใจที่เริ่มเป็นดีเจ  (2) Practice การฝึกซ้อมของดีเจ (3) Work Scene 
การทำงานของดีเจ (4) Championship การแข่งขันดีเจ  (5) Finale: “Timeline” บทสรุปสุดท้าย
ของบทประพันธ์  
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บทคั ดย่อ ภาษาอังกฤษ  

621020003 : Major (Music Research and Development) 
Keyword : Electronic Dance Music, DJ, House Music, Music Composition 

MR. JIRATH PATPRADIT : “TIMELINE” THE CREATIVE ELECTRONIC HOUSE MUSIC 
THESIS ADVISOR : ASSISTANT PROFESSOR EK-KARACH CHAROENNIT, Ph.D. 

“Timeline” a House Music Composition was composed with the purpose to 
create a composition that compose from musical style of house music, to study the 
Genres of House music, DJ and Composition to explore the creativity further. This 
composition has Inspired from DJ’s Career Storyline from Inspiration to Debut as 
content to decide Musical Materials and Directions which included House Music Sub-
Genres such as Chicago House, Electro House, Progressive House and Complextro. In 
each scene of DJ Career are able to Communicate through Music Composition 
Techniques such Repetition, Retrograde, polyphony, Quotation and to present the 
Timeline of House Music and Career Timeline of person. This piece with a duration of 
28 minutes and Overall Music structure consists of 5 Movements (1) Introduction (2) 
Practice (3) Work Scene (4) Championship (5) Finale: “Timeline” 
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กิตติกรรมประกาศ  

 

กิตติกรรมประกาศ 
  

งานสร้างสรรค์อิเล็กทรอนิกส์ดนตรีเฮาส์ "Timeline" นี้เสร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความช่วยเหลือ 
และการให้คำปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.เอกราช เจริญนิตย์ ที่ได้มอบความรู้ 
คำปรึกษาในทุกขั้นตอนของการทำวิทยานิพนธ์ ทั้งข้อมูลวิจัยและการประพันธ์ดนตรี ขอขอบคุณคณะ
อาจารย์ที่เป็นคณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ทุกท่าน และขอขอบคุณคณาจารย์คณะดุริยางค์ศาสตร์ 
สำหรับความรู้ในด้านดนตรีที่ยกระดับความรู้ความเข้าใจในศาสตร์ด้านดนตรีแก่ผู้วิจัยมากข้ึนยิ่งขึ้น 

 
เนื่องด้วยโรคระบาดโควิด 19 ที่เป็นอุปสรรค์ในการเรียนอย่างมาก ขอขอบคุณเพ่ือนร่วมชั้นที่

ดูแลในช่วงระหว่างเรียนและพากันจนจบการศึกษาช่วงหนึ ่งในโรคบาดที่รุนแรงในประวัติศาสตร์  
ขอขอบคุณดีเจ และนักประพันธ์ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ที่เป็นแรงบัลดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงาน
นี้ขึ้นมา 

และสุดท้ายขอขอบคุณ คุณพ่อและคุณแม่ ที่เลี้ยงดู และให้สนับสนุนทางการศึกษามาโดย
ตลอด 
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บทที่ 1 

บทนำ 

 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

 

  ปัจจุบันดนตรีเฮาส์มีบทบาทของดนตรีปรากฏขึ้นในดนตรีสมัยนิยมในรูปแบบต่าง ๆ  

วัตถุประสงค์คือ เพ่ือศึกษาความเป็นมาและลักษณะดนตรีเฮาส์ โดยดนตรีเฮาส์นั้น เป็นหนึ่งในดนตรี

เต้นรำยุคใหม่ที่ได้รับความนิยมจากผู้ฟังทั่วโลก และสามารถเข้าถึงบุคคลทั่วไปได้ง่าย ด้วยหนึ่งใน

สาเหตุว่าในประเทศไทยยังขาดการทำงานประพันธ์ดนตรีศิลปะที่เก่ียวกับดนตรีเฮาส์ แม้ว่าดนตรีเฮาส์

จะปรากฏในสถานที่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะ ห้างสรรพสินค้า, สถานบันเทิง และคอนเสิร์ตของศิลปิน, กลุ่ม

นักร้อง/นักดนตรี หรือ ดีเจ เป็นต้น  

    ดนตรีเฮาส์จะมีแนวย่อยแบ่งออกเป็นหลายประเภท แต่ยังคงปรากฏแกนหลักของดนตรี

เฮาส์อยู่ แม้ว่าจะเปลี่ยนเครื่องดนตรี, สีสัน ก็ตาม แต่ไม่ใช่เรื่องง่ายที่จะนำส่วนประกอบของดนตรี

ชนิดนี้มาประพันธ์ให้เกิดงานลักษณะนี้ แต่หากย้อนกลับไปในบทประพันธ์ในยุคก่อนหน้าที่มีการนำ

บทเพลงเต้นรำหรือจังหวะจากดนตรีเต้นรำต่าง ๆ มาใช้ในบทประพันธ์ดนตรีแบบอ่ืน ผู้ศึกษาคาดหวัง

ว่าการประพันธ์ที่มีดนตรีสมัยนิยมมาเก่ียวข้องอย่างดนตรีเฮาส์ ผสมในดนตรีศิลปะ จะทำให้ผู้ฟัง

เข้าใจ, รู้สึกคุ้นชินกับลักษณะจังหวะของบทเพลงง่ายขึ้น ในส่วนของงานประพันธ์วิจัยนี้สามารถ

นำไปสู่การพัฒนาเทคนิคการประพันธ์ดนตรีอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวข้องกับดนตรีเฮาส์ได้ แต่ด้วยหนึ่งในประเภท

นักดนตรีที่บรรเลงดนตรีเฮาส์ และดนตรีเต้นรำอิเล็คทรอนิกส์อ่ืน ๆ ที่ปรากฏในกระแสหลักในช่วงต้น

ศตวรรษท่ี 21 คือ ดีเจ (DJ)   

  จุดมุ่งหมายของการนำเสนอนี้คือ การนำลักษณะของดนตรีเฮาส์มาประยุกต์เพ่ือประพันธ์เป็น

ดนตรีศิลปะ ผูว้ิจยัจึงนำเอาเรื่องราวของอาชีพดีเจ มาถ่ายทอดผ่านงานประพันธ์ด้านดนตรี โดยเลือก

ที่จะใช้แนวทางการประพันธ์ด้วยลักษณะดนตรีเฮาส์ บรรเลงด้วยการบรรเลงแบบดนตรี

อิเล็กทรอนิกส์ และนำแรงบัลดาลใจจากเรื่องราวของบทบาทหน้าของอาชีพดีเจเป็นตัวกำหนดโคตรง

สร้างสังคีตลักษณ์เพ่ือดำเนินเรื่องราวของบทประพันธ์ 

 



  2 

1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. เพ่ือศึกษาความเป็นมาและลักษณะของดนตรีเฮาส์ 

2. เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานการประพันธ์ดนตรีอิเล็กโทรนิกส์ โดยประพันธ์บนลักษณะดนตรี

ของดนตรีเฮาส์ ร่วมถึงใช้ความเป็นมาของอาชีพดีเจผ่านการกำหนดสังคีตลักษณ์และ

ส่วนประกอบของการประพันธ์ 

  3. เพ่ืออรรถาธิบายบทประพันธ์ แสดงแนวคิดการประพันธ์และการตีความของ ผู้วิจัย  

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย  

  บทประพันธ์เพลง ประกอบด้วยบทประพันธ์เพลง ที่มีความยาวประมาณ 25 นาที 

ประกอบด้วย 5 กระบวน  

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. บทประพันธ์เพลงนี้สามารถก่อให้เกิดประโยชน์ด้านแนวทางการศึกษาการสร้างสรรค์บท-

ประพันธ์เพลง 

2. ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาเทคนิคการประพันธ์เพลงที่เก่ียวกับดนตรีเต้นรำมากข้ึน  

3. ผู้วิจัยคาดว่าการวิจัยนี้สามารถจะก่อให้เกิดโยชน์ต่อผู้ศึกษาดนตรีเฮาส์และการทำงานของ

ดีเจ 

 

1.5 นิยามศัพท์  

1. ดนตรีเฮาส์ คือ หนึ่งในแนวดนตรีเต้นรำอิเล็กทรอนิกส์ ที่มีความเร็วตั้งแต่ 120 ถึง 130 

2. ดีเจ คือ นักแผ่นเสียงเพลง ในงานวิจัยนี้ดีเจ หมายถึง คลับดีเจ, นักเปิดแผนเสียงที่ใช้

เครื่องมืออย่าง เครื่องเปิดแผ่นเสียง หรือ เครื่องดีเจระบบดิจิทัล (รวมไปถึงเครื่องที่ประกอบ

กับคอมพิวเตอร์) หรือ หมายถึง นักเปิดดนตรีในบริบทของนักดนตรีแบบหนึ่ง ไม่ได้หมายถึง 

นักจัดรายการวิทยุ (Radio DJ) 
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บทที่ 2 

วรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1 ดนตรีเฮาส์ (House Music) 

ความเป็นมาของดนตรีเฮาส์  

  คำว่า เฮาส์ เป็นที่รู้จักกันในชื่อของรูปแบบหลักในดนตรีเต้นรำ  เบื้องหลังดังเดิมของดนตรี

เฮาส์มาจาก ดนตรีใต้ดินที่ รัฐนิวยอร์ค ประเทศสหรัฐอเมริกา ในช่วงทศวรรษ ค.ศ 1970 ก่อนที่จะ

เกิดกระแสสิ้นสุดดนตรีดิสโก้ (Death of Disco) ที่ดนตรีดิสโก้ได้รับความนิยมน้อยลง ซึ่งดนตรีเฮาส์ 

เป็นการสืบทอดต่อหรือพัฒนาต่อจากดนตรีดิสโก้ (Disco) และกลายเป็นส่วนประกอบสำคัญของ

ดนตรีในคลับ ตั้งแต่ตอนกลางของช่วงทศวรรษ ค.ศ 1980  ที่มาของคำว่า เฮาส์ ที่นำมาใช้เป็นชื่อของ

ดนตรีประเภทนี้ มาจากงานเลี้ยงตอนกลางคืนในคลับที่ชื่อว่า “Warehouse” แม้จะมีจุดเริ่มพัฒนาที่

นิวยอร์ค แต่ดนตรีนี้มีความโดดเด่นมากที่ รัฐชิคาโก ซึ่งในหนังสืออ้างอิงไม่น้อยระบุว่า เป็นเมืองต้น

กำเนิดและพัฒนาดนตรีเฮาส์   

  ลักษณะของดนตรีเฮาส์  

  โดยปกติแล้วดนตรีเฮาส์มักใช้อัตราจังหวะ 4/4 และบันไดเสียงไหนก็ได้ซึ่งข้ึนกับแนวเพลง

ของดนตรีเฮาส์ ตัวอย่างเช่น ดิสโก้เฮาส์ มักจะประพันธ์ด้วยกุญแจเสียงเมเจอร์ ในขณะที่ดนตรีเทค

เฮาส์ มัก-ประพันธ์ด้วยกุญแจเสียงไมเนอร์ ด้วยที่มาของการผลิตดนตรีเฮาส์ มาจาก 1 ใน 3 ทาง เช่น 

ทุกอย่างมาจากการ นำเสียงหรือวัตถุดิบที่มีอยู่แล้วมาใช้ (Sampled) และเรียบเรียงใหม่, มีเพียงแค่

บางส่วนที่มีอยู่แล้ว, และท้ังหมดนั้นได้วางโปรแกรมไว้ หรือ ทั้งเพลงนั้นถูกสร้างด้วยเครื่องดนตรี

จำลองในระบบดิจิทอล วิธีการนั้นขึ้นอยู่กับสไตล์ของดนตรีเฮาส์ที่เลือกจะประพันธ์ แต่อย่างไรก็ตาม

ผูว้ิจยัก็เป็นผู้กำหนดสีสันให้เข้ากับบทเพลง, วัตถุประสงค์ และโครงสร้างในการประพันธ์ของผู้วิจัยที่

วางไว้ 

 ในด้านการพัฒนาลักษณะดนตรีเฮาส์จากจุดเริ่มต้นจนถึงปัจจุบัน ดนตรีเฮาส์ได้แบ่ง แนว

เพลงย่อยออกไปตามคุณลักษณะ สีสันของเสียงที่นำมาใช้ประพันธ์ เช่น Electro House, Future 

House, Progressive House, Deep House (เป็นแนวยอ่ยที่ใกล้เคียงกับดั้งเดิม) ร่วมไปถึงแนวย่อย

ที่ได้รับอิทธิพลจากดนตรีต่างพ้ืนที่หรือแนวเพลงอ่ืน อย่าง Tropical House ที่ได้รับอิทธิพลจาก

ดนตรีละตินและดนตรีแดนซ์ฮออล (Dancehall Music) เป็นต้น 
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 จังหวะของดนตรีเฮาส์  

  จะมีเสียง Open Hihat ทุก 1/8 และ closed hat บน สลับในจังหวะ 1/16 snare ก็เกิดขึ้น

ในจังหวะที่ 2 และ 4 พร้อมกับ กระเดืองที่เล่นทุกจังหวะตก เช่น อัตราจังหวะ 4/4 จะเล่น 4 ครั้งต่อ

ห้อง และเป็นหนึ่งในการสร้างลูป (Loop) หลักสำหรับหลายแนวเพลงของดนตรีเต้นรำ ซึ่งในที่นี้รวม

ไปถึงดนตรีเฮาส์  

 

ภาพที ่1 จังหวะกลองสำหรับดนตรีเฮาส์ 
 

  เป็นที่ทราบโดยทั่วไป ดนตรีเฮาส์ อาศัยการขับเคลื่อน มากกว่าแนวดนตรีเต้นรำอื่น ๆ  ซึ่ง

สามารถนำไปใช้ได้หลากหลายวิธี โดยทั่วไปจะใช้เทคนิคที่นำเสนอความแตกต่างเล็กน้อยของจังหวะ 

เพ่ือสร้างแรงผลักในจังหวะดนตรี ซึ่งรวมไปถึงการเล่นกระเดืองซ้ำไป แต่ขยับสแนร์ หรือ เสียงปรบมือ 

เร็วกว่าเล็กน้อย เป็นการผลิตการพร่างในจังหวะเล็กน้อยท่ีตามแบบอย่างของดนตรีเฮาส์หลาย ๆ แนว  

 

 
ภาพที่ 2 ตัวอย่างจังหวะกลองในดนตรีเฮาส์ในโปรแกรมเรียบเรียงดนตรี 
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  สำหรับกระเดืองของดนตรีเฮาส์ ซินธิไซสเซอร์ดั้ งเดิมที่ถูกเลือกในเป็นกลอง คือ “Roland 

TR-909” แต่ปัจจุบันไม่เป็นที่นิยมเนื่องจากการผลิตเสียงที่ใช้ย่านต่ำไม่เพียงพอ สำหรับการสร้างแรง

ส่งในดนตรีตามที่นัดประพันธ์ต้องการ หนึ่งในสิ่งที่เป็นองค์ประกอบสำคัญของดนตรีเฮาส์คือ ลูป 

(Loop) เป็นเสียงปัจเจกที่มีความสั้นและไม่ปะติดปะต่อ โดนนำความรู้สึกของความดัง-เบา ให้แก่

ดนตรีมากข้ึน และสามารถแยกระหว่างแนวดนตรีเฮาส์ให้แตกต่าง ซึ่งเป็นสไตล์ที่หมายถึง อย่าง ฟังค์

กี้เฮาส์, เฟรนซ์เฮาส์ และ ดิสโกเฮาส์ ใช้จังหวะที่ลืนไหลไปด้วยกันไม่ว่าจะแนวไหน เช่น มินิมอล และ 

เทคเฮาส์จะมีเครื่องดนตรี ที่เสียงสั้น กระชับ ให้ความรู้สึกเหมือนถูกควบคุมในดนตรี 

  ทำนองเบส (Bassline) เป็นทำนองย่านเสียงต่ำที่มีความสัมพันธ์กับคอร์ดที่ถูกกำหนดไว้ ใช้

ประกอบในย่านเสียงต่ำ เพ่ือเสียงประสาน, ประกอบจังหวะ ร่วมไปถึงการขับเคลื่อนบทเพลง   

  ข้อกำหนดของการใส่ลายเบสนั้น ควรคำนึงถึงลักษณะดนตรีของบทเพลง , ความเหมาะสม

และความสามารถของผู้เล่น ซึ่งสิ่งเหล่านี้จะสะท้อนกลับไปหาถึงพ้ืนฐานของความคิดของนักประพันธ์

กับบทเพลงในการเลือกใช้วิธีการใดในการประพันธ์ 

  ลักษณะการใส่ของลายเบสนั้นประกอบด้วย 

- การเล่นโน้ตตัวที่ 1 ของคอร์ดเล่นเป็นทำนองเบส (Root Bass)  

- การเล่นขั้นคู่ 8 บน-ล่าง ของโน้ตตัวเดียวกัน (Octave Basslines)  

- การเล่นโน้ตตัวที่ 1 และ 5 ของคอร์ด (Root and Fifth Basses)  

- การเล่นโน้ตหลักท้ัง 3 ตัวของคอร์ด (Triadic Basses)  

- การเล่นขั้นคู่ 6 และ 7 (Sixth and Seventh Chord Basses)  

- การนำสเกล 5 โน้ตมาบรรเลง (Pentatonic Basslines)  

- การบรรเลงขั้นคู่ 2 ไมเนอร์ หรือครึ่งเสียง (Chromatic Basslines)  

  

ประเภทดนตรีย่อยของดนตรีเฮาส์  

ดนตรีคอมเพล็กซ์โทร (Complextro Music)  

  เป็นลักษณะดนตรีย่อยจากอิเล็กโทรเฮาส์ ใช้เสียงสังเคราะห์ออกแบบเสียงหลายรูปแบบ โดย

มักมีเสียงลักษณะที่แข็ง, หนัก สลับหรือบรรเลงประสานกับเสียงสังเคราะห์ที่อ่อนกว่า เสียงที่ได้รับ
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แรงบัลดาลใจจากเกมส์ การกว้าก (Growl) เสียงที่เกิดจากการทดลอง นำมาบรรเลงต่อกันหรือ

ประสานกัน ลักษณะแนวทำนองจะมีความเสมือนขัดข้อง (Glitch) 

  ดนตรีคอมเพล็กซ์โทร ได้รับอิทธิผลจากดนตรีดั ๊บสเต็ป (Dubstep) และ ฟิดเจทเฮาส์ 

(Fidget House) ในด้านการเลือกสีสันของเสียงสังเคราะห์เสียงของเครื่องดนตรี การเรียบเรียงเสียง 

สิ่งที่ระบุความแตกต่างระหว่างดนตรีคอมเพล็กซ์โทร กับดนตรีอิเล็กโทรเฮาส์อื่น ๆ คือ การเรียง

ทำนองในลักษณะเสมือนขัดของ (Glitch) การใช้เสียงสังเคราะห์ที่หลากหลาย การเปลี่ยนแปลง

ภายในรายละเอียดของเสียงสังเคราะห์สีสันของเสียงกับแนวทำนองมากกว่า ในขณะที่ลักษณะอิเล็ก

โทรเฮาส์ประเภทอ่ืน ที่ใช้เสียงเครื่องดนตรีบรรเลงทำนองหลังน้อยชิ้นกว่าทำสามารถระบุแนวทำนอง

หลักได้ชัดเจนกว่า  

 

ตัวอย่างศิลปินที่มีชื่อเสียงในด้านดนตรี Complextro   

Kill The Noise, Knife Party, The M Machine, Skrillex, Virtual Riot, Wolfgang Gartner, 

Teddyloid 

และการประพันธ์ช่วงช้า (Breakdown) ของดนตรีก็สามารถ 

 

ภาพที่ 3 ตัวอย่างสเปกโตรแกรม เพลง Weekend โดย Skrillex   
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โพรเกรสซิฟเฮาส์ (Progressive House)  

โพรเกรสซิฟเฮาส์ เป็นหนึ่งในแนวดนตรีย่อยของแนวดนตรีเฮาส์ มีการใช้ชุดจังหวะโครงสร้าง

คล้ายคลึ่งดนตรีเฮาส์ประเภทอ่ืน ๆ แต่ลักษณะของสีสันของเสียงจะมีความเบา และมีความกว้าง

มากกว่า เสมือนเป็นการขับเคลื่อนพลังงานให้สูงขึ้นเรื่อย ๆ    

  หลังจากการถูกพัฒนาของดนตรีเฮาส์ที่รัฐชิคาโก้ ได้เผยแพร่ความนิยมไปสู่นอกประเทศ จึง

ทำให้มีดนตรีเฮาส์ที่ถูกพัฒนาในนอกประเทศในช่วงต้นทศวรรษ ค.ศ 1990 ซึ่งหนึ่งในนั้นคือ ดนตรี

โปรแกรสซีฟเฮาส์ ที่ถูกพัฒนาในประเทศอังกฤษ โดยในยุคแรก เป็นการนำเสนอส่วนประกอบทาง

ของดนตรี เป็นการเข้า-ออก ของชั้นส่วนประกอบทางดนตรี จึงทำให้มีลักษณะคล้ายกับดนตรีเทคโนที่

ใช้หลักการที่คล้ายกันแต่แตกต่างกันที่สีสันของเสียง, เสียงสังเคราะห์ที่เลือกใช้ จนไปถึงบรรยากาศ

ของเสียง   

  ในช่วงยุคต้นศตวรรษท่ี 21 หลังจากดนตรีโปรแกรสซีฟเฮาส์ได้รับอิทธิผลจากดนตรีทรานส 

(Trance music) ซึ่งจากนั้นโครงสร้างของดนตรีดำเนินจาก  break - build-up ไปสู่ท่อน drop 

หมายความว่าโครงสร้างของดนตรีมีความชัดเจนมากกว่าดนตรีโปรแกรสซีฟเฮาส์ในช่วงแรก ทำให้

นิยมคำว่า Progressive ตีความได้ว่าเป็น การเกิดขึ้น (Happening), การพัฒนา (Developing) ซึ่ง

สอดคล้องกับการพัฒนาส่วนประกอบของดนตรีที่มีความหนาแน่น การส่งพลังงานในบทเพลงจากช่วง

นึ่งไปสู่อีกช่วงที่มีความรู้สึกสูงขึ้นเรื่อย ๆ พร้อมกับมวลเสียงมากขึ้นจากการเพ่ิมชั้นของแต่ละทำนอง 

และการผสมของเสียงสังเคราะห์หรือเครื่องดนตรี  

 
 

ภาพที ่4 ตัวอย่างสเปกโตรแกรม เพลง Sunshine โดย David Guetta และ Avicii 
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ตัวอย่างชื่อศิลปินที่มีชื่อผลงานด้านดนตรีโพรเกรสซิฟเฮาส์  

Avicii (Tim Bergling), Swedish House Mafia (Axwell, Sebastian Ingrosso, Steve 

Angello), Nicky Romero (Nick Rotteveel), Leftfield 

 

ดนตรีดิสโก้ 

 ดนตรีดิสโก้ (Tammy J., Emmett G., 2011) เป็นหนึ่งในแนวดนตรีที่มีความสำคัญ ตั้งแต่ 

ช่วงกลางทศวรรษ 1970 จนถึงช่วงปี 1980 เมื่อดนตรีกับวัฒนธรรมที่เกี่ยวสถานบันเทิงเริ่มซบเซา คำ

ว่า ดิสโก้ มาจากภาษาฝรั่งเศส Disc (แผ่นบันทึกเสียง) และ Bibliothèque (ห้องสมุด) เป็นคำว่า 

Discothèque โดยคำนี้เป็นชื่อของสถานบันเทิงแห่งหนึ่งที่ประเทศฝรั่งเศส เป็นที่เป็นเพลงอเมริกันซึ่ง

ในช่วงนั้นถูกสั่งห้ามไม่ให้เปิด ต่อมาได้ถูกนำเสนอเป็นชื่อของยุคดนตรีกลางคืน “Le Discothèque” 

จนกระทั้งเป็นชื่อลักษณะทางดนตรีของดนตรีดิสโก้เป็นที่รู้จักและมีชื่อเสียงในช่วงทศวรรษ 1970  

 ในความเป็นดนตรีของดิสโก้ ได้รับอิทธิพลจากดนตรีโซลและฟังค์ ในช่วงท้ายของทศวรรษ 

1960 โดยเริ่มแรกนำเสนอดนตรีที่ผสมโดยดีเจ ลักษณะดนตรีนั้น ประกอบด้วย เสียงนักร้องนำ, 

จังหวะกลองเป็น Four on the floor ซึ่งเบสและกระเดืองเพ่ิมความสำคัญในแต่ละจังหวะบนอัตรา

จังหวะ 4/4 และขจัดความแบ็คบีท backbeat โดยความโดดเด่นของขเบ็ตสองชั้นเป็นหน่วยย่อยใน

เพลง ซึ่งถูกนำเสนอด้วย hi-hat ความปรากฏจังหวะขัดท่ีน้อย การนำเสียงเครื่องสายใช้ในดนตรี 

บ่อยครั้งจังหวะของดนตรีละตินอย่างซัมบา หรือ รุมบา ได้ถูกนำมาใช้ในดนตรีบางบทเพลงเช่นกัน 

และนำส่วนประกอบต่าง ๆ เหล่านี้มาซ่อนเป็นชั้น ๆ บทพ้ืนฐานจังหวะกลอง Four on the floor 

ด้านความเร็วของบทเพลงมักอยู่ประมาณ 120 จังหวะต่อนาที ซึ่งทำให้เพลงสามารถตามและเชื่อต่อ

กันในแนวดนตรีเดียวกันได้ติดขัดน้อยที่สุด   

 ถึงดนตรีดิสโก้จะได้ความนิยมเป็นออย่างมากในระดับทั่วโลก แต่ก็ยังมีกระแสต่อต้านจาก

ผู้ฟังดนตรีแนวอ่ืน ซึ่งหนึ่งในช่วงนั้นคือ สถานีวิทยุดนตรีร็อค ที่ได้รับผลกระทบจากความคลั่งไคล้

ดนตรีดิสโก้ของผู้ฟัง จึงเริ่มการสนับสนุนกิจกรรมต่อต้านดนตรีดิสโก้ ที่ต้านตัวดนตรีและ

ส่วนประกอบต่าง ๆ ที่เกี่ยวกับดนตรีดิสโก้และทั้งวัฒนธรรม เช่น ยา, เพศทางเลือก และ นักแสดง

ดนตรีชาวอเมริกันเชื้อสายแอฟริกา ซึ่งทั้งหมดได้ถูกสนับสนุนและยอมรับอย่างน้อยโดยผู้ฟังดนตรี

กระแสหลักที่เป็นคนผิวขาว โดยผลลัพธ์ของกิจกรรมนี้ทำให้ช่วงเวลาออกอากาศของดนตรีจากคนผิว

สีลดลง จึงเป็นที่มาของคำว่า “การสูญสิ้นของดนตรีดิสโก้ (Death of Disco)” หรือ “ดิสโก้ไม่ภิรมย์ 
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(Disco Suck)” ในช่วงทศวรรษปี 1980 ดนตรีดิสโก้ก็ยังถูกแสดงในสถาบันเทิงสไตล์ Urban มีแต่ซบ

เซาลง ซึ่งเหล่านี้ส่งผลถึงการพัฒนาดนตรีแนวใหม่ในอย่างดนตรีเฮาส์ในเวลาต่อมา 

  ตัวอย่างบทเพลงดิสโก้ท่ีมีชื่อเสียง  

  ABBA – Dancing Queen 

  Bee Gees - Stayin' Alive (1977) 

  CHIC - Le Freak (1978) 

  Gloria Gaynor - I Will Survive (1978) 

 Michael Jackson - Don’t Stop 'Til You Get Enough (1979) 

  Michael Jackson – Thriller (1984) 

 Village People – YMCA (1980)  

 

ดนตรีเทคโน  

ดนตรีเทคโน (Tammy J., Emmett G., 2011) เป็นหนึ่งในแนวดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ 

มีความเร็วตั้งแต่ 120 จนถึง 150 มีต้นกำเนิดมาจาก เมืองดีทรอยต์ รัฐมิชิแกน ประเทศสหรัฐอเมริกา  

ช่วงทศวรรต ค.ศ 1980 ซึ่งมีชื่อเสียงในด้านอุสาหกรรมยานยนต์ เครื่องดนตรีที่ใช้สร้างแนวเพลงนี้ 

ประกอบด้วย ซินธีไซเซอร์, กลองไฟฟ้า โปรแกรมเสียงสังเคราะห์ และเครื่องดนตรีไฟฟ้าต่าง ๆ  

ดนตรีเทคโนนั้นมีองค์ประกอบทางดนตรีร่วมกับแนวดนตรีประเภทอ่ืนอย่าง House, Synth-

pop, Disco, New wave แต่สุดท้ายการพัฒนาของดนตรีแนวนี้ก็ยังคงความเป็นอนาคต (Futuristic) 

ความงามแบบดีทรอยต์ โดยลักษณะทางดนตรีของแนวดนตรีได้สะท้อนส่วนสำคัญของดนตรีเต้นรำยุค

ใหม่เช่นเดียวกับการสร้างเสียงที่อ้างอิงความเป็นอนาคต ประวัติศาสตร์ของดนตรีเทคโนมักมีความ

เกี่ยวของกับการพัฒนาของเทคโนโลยีดนตรี ซึ่งคล้ายกับดนตรีเฮาส์และดิสโก้ ด้วยความที่ดนตรีเทค

โนมี จังหวะกลองเป็น Four on the floor ซึ่งเบสและกระเดืองเพ่ิมความสำคัญในแต่ละจังหวะบน

อัตราจังหวะ 4/4 ในช่วงแรกของดนตรีเทคโน นักแต่งเพลงได้ร่วม จังหวะขัดเข้าร่วมกับองค์ประกอบ

ของดนตรีฟังค์ และเสียงสังเคราะห์แบบดนตรีซินธ์ป็อป สีสันแห่งความเป็นอนาคตที่ถูกใช้ในดนตรี

เทคโนให้ความแปลกใหม่กับดนตรีเต้นรำอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสีสันและลักษณะเสียงเหล่านี้เกิดจากการ

ทดลองทำเสียงใหม่ที่มีความเครื่องจักร ดนตรีเทคโนนั้นไม่มีทำนองหลักหรือทำนองเบสที่โดดเด่น 

พ้ืนผิวของดนตรีเทคโนจากดีทรอยด์โดยปกติแล้วจังหวะและสีสันถูกให้ความสำคัญมากกว่าทำนอง
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หลัก โดยการพัฒนาบทเพลงนั้นมักปรากฏการเพ่ิมมวลชั้นของเสียง (Building up) ให้มีจังหวะขัด

และซับซ้อนขึ้น รวมไปถึงการเข้าและออกของแต่ละชั้นเสียง   

บทเพลงดนตรีเทคโนที่มีชื่อเสียง 

Model 500 - NO UFO'S (1985) 

Cybotron - Alleys Of Your Mind (1981) 

Jeff Mills - Changes Of Life (1992) 

Reese & Santonio Bounce Your Body To the Box (1988) 

Charlotte de Witte – Remember (2018) 

 

   

  ความแตกต่างระหว่างดนตรีเฮาส์และดนตรีเทคโน  

  ดนตรีเทคโน มีต้นกำเนิดจากเมือง Detroit, รัฐ Michigan ประเทศสหรัฐอเมริกา ปรากฏขึ้น

ในช่วงกลาง ถึงปลายทศวรรตที่ 1980 มีความเร็วจังหวะตั้งแต่ 120 ถึง 150 เครื่องดนตรีสามารถ

ประกอบด้วยเครื่องดนตรีไฟฟ้าต่าง ๆ เช่น กลองไฟฟ้า (Roland's TR-808 และ TR-909), ซีเควน

เซอร์, ซินธีไซเซอร์ และโปรแกรมสร้างบทเพลง รูปแบบของดนตรีนี้เกิดจากการได้รับอิทธิผลของ

ดนตรีสไตล์แอฟริกันอเมริกัน เช่นเดียวกับ ดนตรีเฮาส์, ฟังค์ และ อิเล็กทรอ 

  จากตัวอย่างสามารถสังเกตุได้ถึงรายละเอียดของเคริ่องกระทบที่มากกว่าของดนตรีเทคโน  

ถึงแม้จะยังคงอ้างอิงรูปแบบการเหยียบกระเดืองทุกตัวดำของห้อง (four to the floor rhythm)  

และการใส่ Clap หริอ Snare ที่จังหวะที่ 2 และ 4 เหมือนกัน แต่ว่า รายละเอียดของเทคโนมีเยอะ

มากกว่าและเน้นจังหวะขัด จึงทำให้อารมณ์และสีสันของบทเพลงแตกต่างกันกับดนตรีเฮาส์ที่ฟังง่าย

กว่า ด้วยสัดส่วนจังหวะ, สีสันและวัตถุดิบที่มีความง่ายกว่า  
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ภาพที ่5 ตัวอย่างความแตกต่างระหว่าง ดนตรีเฮาส์ (ห้องที่ 1 - 2) และ ดนตรีเทคโน (ห้องที่ 3 - 4) 

 

2.2 ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์  
ดนตรีอิเล็คทรอนิกส์ คือ ประเภทของดนตรีที่ใช้เทคโนโลยี, คงแคร็ต, แหล่งกำหนดเสียงที่ถูก

สังเคราะห์ และ การจัดวางองค์ประกอบที่เข้าใจตามสัญชาติญาณ (Road, Curtis. 2015)  

โดยดนตรีประเภทนี้มักประกอบด้วยการใช้เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส์, เครื่องดนตรีดิจิทอล, 

คอมพิวเตอร์ และ เทคโนโลยีดนตรีที่มีระบบวงจร ซึ่งแนวดนตรีที่อยู่ในประเภทดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ 

เช่น อะคูสมาติก (Acousmatic), ซาวด์สเคป (Soundscape), นอยส์ (noise), กลิทช์ (glitch), 

ดนตรีอิเล็กโทรอคูสติก (Electroacoustic Music) เป็นต้น และจากเทคโนโลยีการผลิตเสียงก็พัฒนา

ต่อยอดจนใช้กับดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ในการสร้างสรรค์เสียงใหม่ ๆ   

 

ภาพที ่6 Robert Moog กับเครื่องเสียงสังเคราะห์ของเขา  
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ดนตรีอิเล็กทรอนิกซ์และดนตรีอิเล็กทรอนิกซ์แดนซ์ (Electronic Music and Electronic 

Dance Music)  

  ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ (Electronic Dance Music) หรืออักษรย่อที่เรียกกันว่า อีดีเอ็ม 

(EDM) เป็นการจัดประเภทของดนตรีเต้นรำ ถูกสร้างจากแนวคิดของดนตรีอิเล็กทรอนิกส์และการใช้

เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งแต่ละแนวดนตรี (Musical Genres) จะมีส่วนประกอบทางดนตรีไม่ว่า

จะ ลักษณะแนวทำนองหลัก (Melody), ความเร็ว (Tempo), จังหวะกลอง (Drum Pattern) การใช้

เสียงเครื่องดนตรี (Instrumentation) นำไปสู่การพัฒนาคุณลักษณะเด่นของแต่ละแนวเพลงที่

แตกต่างกันออกไป  

ในที่นี้ผู้วิจัยจะยกตัวอย่างชื่อแนวดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ เช่น  

ด๊ับสเตป (Dubstep), เบรกบีท (Breakbeat), ดรัมแอนด์เบส (Drum and bass), อิเล็กโทร 

(Electro), ฮิปฮ็อป (Hip Hop), ดนตรีแทร็ป (Trap), ยูเคการาจ (UK Garage), แทรนซ์ (Trance), 

ฟิวเจอร์เบส (Future Bass), ดิสโก้ (Disco), เทคโน (Techno),  และ ดนตรีเฮาส์ (House Music) 

เป็นต้น   

 

การสังเคราะห์เสียง (Sound Synthesis) 

  วุฑฒิชา เครือเนียม ได้ศึกษาเกี่ยวกับการสังเคราะห์เสียงไว้ว่า ออสซิลเลเตอร์ (Oscillators) 

คือแหล่งกำเนิดเสียง ออสซิลเลเตอร์จะทำหน้าที่ผลิตเสียงต้นฉบับหรือปล่อยคลื่นความถี่ซึ่งจะได้ยิน

ในรูปแบบเสียงต่าง ๆ แล้วจะถูกนำไปผ่านเครื่องสังเคราะห์เสียงซินธิไซเซอร์ (Synthesizer) 

ออสซิลเลเตอร์จะปล่อยสัญญาณมาในรูปแบบของคลื่นเสียง (Waveform) โดยแต่ละคลื่นเสียงก็จะมี

รูปแบบที่ต่างกันออกไป รูปแบบของคลื่นจะทำงานต่อเนื่องขึ้นอยู่กับความเร็วและระดับเสียงสูง - ต่ำ

ดังนั้นถ้าออสซิลเลเตอร์ปล่อยคลื่นความถี่ช้าและต่อเนื่อง ก็จะเกิดรูปแบบของคลื่นความที่มีระดับ

เสียงต่ำลงด้วยเช่นกัน  

รูปแบบหลักของคลื่นเสียงที่ออสซิลเลเตอร์สร้างขึ้นคือ 

- Pulse Wave รูปแบบความกว้างและสูงของเสียง แต่ละคลื่นเท่ากันสม่ำเสมอ 

- Saw Wave รูปร่างคล้ายกับฟันบนใบเลื่อยทำให้เกิดเสียงโทนแหลมกระด้าง 

- Square Wave รูปร่างเป็นทรงสี่เหลี่ยมทำให้เกิดโทนต่ำที่แน่นขึ้น 

- Triangle Wave รูปร่างเป็นทรงสามเหลี่ยมโทนจะมีความแหลมกระด้างน้อยกว่า 

Saw Wave 
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- Sine Wave รูปร่างที่ลื่นและราบเรียบลักษณะเหมือนตัว S แบบแนวนอน โทนเสียง

เบานุ่มนวล 

- Noise ไม่ได้เป็นรูปแบบของคลื่นเสียงแต่เป็นแหล่งกำเนิดอีกรูปแบบนึ่งของเสียง 

 

Envelopes ของเสียง คือสิ่งที่เรียกจาก การพัฒนาของแอมพลิจูดของเสียง นำเสนอเสมือน

ในอุดมคติท่ีเชื่อมกับจุดพีคของคลื่นเสียง (Bianchini, R., Cipriani, A. 2001) การเปลี่ยนแปลงของ

เสียงในระยะเวลานึ่ง โดย Envelopes ประกอบไปด้วย แอ็ทแทค, ดีเคลย์, ซัซเทน, รีลีซ แต่ไม่จำเป็น

ว่าทุกเสียงจะต้องมีองค์ประกอบดังกล่าวครบ เช่น บางประโยคเสียงไม่มี ซัซเทน  

Envelope ของเสียงมีความแตกต่างกันระหว่างที่มาของเสียงจนถึงประเภทของที่มาของเสียง เช่น  

เสียงเครื่องดนตรีอะคูสติกจะมีการสลายของเสียงตามธรรมชาติ ในขณะที่เสียงสังเคราะห์จะสลาย

ตามการวางโปรแกรมสังเคราะห์ที่วางไว้ โดยเสียงสังเคราะห์ 

วุฑฒิชา เครือเนียม ได้อธิบายความหมายของ ADSR ไว้ดังนี้  

- แอ็ทแทค (Attack) เริ่มตั้งแต่จุดกำเนิดเสียงไปจนถึงจุดที่เสียงดังที่สุด 

- ดีเคลย์ (Decay) จุดที่เสียงดังที่สุดและค้างไว้ 

- ซัซเทน (Sustain) นี้คือจุดที่เสียงคงตัวลงมาและเริ่มสลายไป 

- รีลีซ (Release) จุดระหว่างเวลาการสลายของเสียงไปจนถึงจุดที่เสียงทั้งหมดสิ้นสุดลง  

 

 
ภาพที ่7 โครงสร้าง Sound Envelope ที่ประกอบด้วย ADSR 
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Musique Concrete  

  มิวสิคคงแคร็ต (Musique Concrete) เป็นดนตรีไฟฟ้าที่กำเนิดในช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่ 

2 ดนตรีประเภทนี้หมายถึง ดนตรีที่สร้างขึ้นโดยการบันทึกเสียงอะคูสติก (เสียงธรรมชาติ เช่น เสียง

ร้อง, เสียงสิ่งของ หรือเสียงเครื่องดนตรี) แล้วนำไปดัดแปลง ตัดต่อ เล่นย้อนกลับ ดัดแปลงความเร็ว 

(ในระบบของเทปจะเป็นการเปลี่ยนแปลงอัตราการหมุนของเทป) หรือนำไปผสมกับดนตรีไฟฟ้าแบบ

อ่ืน ๆ เช่นกัน ผู้ริ่เริ่มดนตรีแนวนี้ได้แก่ ปิแอร์ เชฟเฟอร์ (Pierre Schaeffer) นักประพันธ์เพลงชาว

ฝรั่งเศส ซึ่งผลงานแรก ๆ ของเขาเป็นบทเพลงที่บันทึกจากเสียงจริงของรถไฟที่นำไปตัดต่อและ

ดัดแปลงโดยใช้เทคนิคของเทปบันทึกเสียง (ณรงค์ฤทธิ์ ธรรมบุตร, 2552) 

 

 
 

ภาพที ่8 Pierre Schaeffer กับเครื่อง phonogene ในสตูดิโอของเขา ปี1951 ถ่ายโดย Serge Lido 
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2.3 ดีเจ  

ดีเจ คืออะไร  

  ดีเจ (DJ) เป็นอักษรย่อมาจากชื่อเต็มว่า Disc jockey หรือแปลว่า ผู้เปิดแผ่นเสียงดนตรี

ให้แก่ผู้ฟัง ประกอบไปด้วย ดีเจวิทยุ (Radio DJ) กับ ดีเจที่มีบทบาทเป็นนักดนตรี เช่น คลับดีเจ 

(Club DJ), นักเปิดแผ่นเสียง (turntablists) เป็นต้น ซึ่งในงานวิจัยนี้จะกล่าวถึงเนื้อหาของดีเจที่มี

บทบาทเป็นนัก-ดนตรี โดยดีเจมีหน้าที่เปิดดนตรีให้แก่ผู้ฟัง ร่วมถึงคิดวิธีผสมเพลงขึ้นมาใหม่จากเพลง

ที่มีอยู่แล้วมาผสมกับวัตถุดิบใหม่ด้วยกระบวนการทางดนตรี เช่น การด้นสด, การเล่นบรรเลง

ประกอบ เป็นต้น  

 

 

ภาพที ่9 DJ Nutty (Nuttadate Watanalogkundate) ซ้าย, DJ Qbert (Richard Quitevis) ขวา 
 

 

ทักษะเบื้องต้นสำหรับดีเจ และ ฝึกเริ่มต้นอย่างไร  

การผสมจังหวะ 

  การผสมจังหวะ (Beatmixing) เป็นการบวนการทำให้ความเร็วของ เพลงที่เตรียมรอเล่นนั้น

ตรงกันกับเพลงที่กำลังเล่นให้ผู้ฟัง ที่เล่นไปพร้อมกันสักพัก จากนั้นจึงลดเสียงเพลงที่ออกลำโพง และ

เพ่ิมเสียงเสียงที่เตรียมไว้ค่อย ๆ ดังขึ้น เพื่อเข้าสู่เพลงใหม่ สิ่งสำคัญของต้องคำนึงถึงในการผสม

จังหวะ คือ จังหวะตก (Downbeats) ที่ตรงกันให้มากท่ีสุด การผสมจังหวะมักบรรเลงบนกลุ่มของ 8 
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จังหวะตก และมักไม่บรรเลงบนแนวเสียงร้อง การจัดจังหวะให้เข้ากันนั้นสามารถทำได้โดย การหมุน

ฐานแผ่นเสียงเพียงเล็กน้อยในทิศทางให้เพลงเร็วขึ้น - ช้าลง หรือ การใช้ที่ปรับ Tempo ควบคุม

ความเร็วช้า-เร็ว เพื่อให้เพลงมีการเล่นจังหวะตกตรงกัน 

  ไม่ใช่ทุกเพลงที่จะผสมดนตรีได้ลงตัว ถ้าหากความเร็วของเพลงที่กำลังเล่นออกลำโพงนั้นมี

ความเร็วที่ เร็วกว่า หรือ ช้ากว่า เพลงที่จะต้องการผสม เนื่องด้วยความแตกต่างกันเกินไปของ

ความเร็วและลักษณะดนตรีที่ทำให้ไม่เข้ากัน ดังนั้นจึงเป็นสาเหตุที่ชุดเพลงโดยทั่วไปมักไม่ผสมเพลง

ข้ามแนวที่แตกต่างกันเกินไปอย่างเช่น ดนตรีฮิปฮ็อป กับดนตรีทราน (Trance Music) เพราะว่า

ดนตรีฮิปฮ็อปมีความเร็วที่ช้ากว่าดนตรีทรานมาก 

  สำหรับการเลือกเพลงที่จะผสมจังหวะด้วยกัน หนึ่งการเลือกคำแนะนำโดยยึดจากการเลือก

เพลงที่ชื่อว่า “กฏร้อยละ 4” โดย DJ Chuck Fresh ซึ่งก็คือควรเลือกเพลงที่มีความเร็วแตกต่างกัน 

แค่ร้อยละ 4 ไม่ว่าจะเร็วกว่าหรือช้ากว่า เช่น เพลงที่กำลังเปิดมีความเร็ว 100 ไม่ควรเลิกเพลงที่เร็ว

กว่า 104 หรือช้ากว่า 96  เพราะหากเกินจาก 4% จะทำให้ผู้ฟังรู้ความขัดได้อย่างชัดเจน 

 ในแง่อุปกรณ์ที่ใช้อย่าง Vinyl Turntable, CDJ (CD DJ), Digital DJ Controller อาจมี

ความแตกต่างกันในการใช้งานกับความสะดวกและอำนวยในการผสมเพลง และเปิดเพลงง่ายขึ้น เช่น 

หากเป็น เครื่องดีเจแบบ Turntable จะสังเกตุคิวของเพลงจากเส้นบนแผ่นเสียง ส่วนระบบดิจิทัล

สามารถดูได้บนโปรแกรม ภาพจำลองไฟล์เสียงกำลังเล่นระหว่างกันซึ่งง่ายของต่อดีเจที่จะวางแผนคิว

เพลงว่าจะเชื่อมต่อเพลงหรือใช้เทคนิคอะไร ณ ตำแหน่งไหนได้ง่าย แต่อย่างไรก็ตาม การขยับจังหวะ

ให้จังหวะตกตรงกันนั้น อาศัยทักษะการฟังและทักษะทางดนตรี (Musicianship) เป็นสิ่งที่สำคัญ  

แนวทางการสร้างสรรค์การผสมบทเพลง  

 ในการผสมเพลงนอกจากเป็นการเชื่อมต่อระหว่างเพลง 1 และ 2 ที่เข้าออกด้วยการซ้อนกัน

แล้ว ยังสามารถนำเทคนิคการบรรเลงของเครื่องดีเจมาใช้กับ สิ่งที่แตกต่างบางอย่างระหว่าง 

Turntable กับเครื่องดีเจแบบดิจิทัล มีไม่เหมือนกัน  

- Slamming หรืออีกชื่อว่า Cutting เป็นการตัด อ้างอิงกับการนับ 8 จังหวะ เว้นแต่ว่าไม่มีการ

เล่นซ้อนเข้ามาของอีกเพลง แต่จะเป็นการตัดเพลงที่กำลังเล่นแล้วเพลงที่ 2 เข้ามาทันที่ การสแลมมิ่ง 

เป็นการเชื่อมเพลงที่ไม่นิ่มนวลเหมือนการผสมเพลงที่มีการซ้อนกัน แต่ก็เป็นอีกวิธีที่สามารถใช้กับการ

เชื่อเพลงที่เข้ากันยากได้ หรือสามารถข้ามระหว่างแนวดนตรีได้เช่นกัน 
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- Sample Slamming สิ่งที่แตกต่างกับ Slamming คือการใช้การ แซมเปิ้ล หรือการสแคล

ชแผ่น โดยใช้เสียงจากเพลงที่จะเล่นถัดไปและเล่นเป็นประโยคเพ่ือเชื่อมพร้อมกับให้ผู้ฟังได้เตรียมตัว

ไปสู่เพลงถัดไป 

 นอกจาก 2 ตัวอย่างข้างต้นแล้วยังมีเทคนิคอีกหลายแบบเช่น Backspin, Looping, 

Phrasing, Dropouts, Treble Kicks, The Bounce, Hits และ Beat Juggling 

 สิ่งที่ไม่ควรทำในการผสมบทเพลง  

- ไม่ควรผสมเพลงบนท่อนร้อง 2 เพลง  เพราะจะทำให้เสียงตีกัน  

- ไม่ควรลดความเร็วของเพลงที่กำลังเปิดอยู่ เพราะทำให้บรรยากาศนั้นลดลง  

- ไม่มีความจำเป็นต้องผสมทุกอย่างเกินความจำเป็น ในบางกรณีนั้นเพลงที่ถูก

ขอ,เสนอ อาจไม่เข้า กับเพลงที่กำลังเปิด สามารถรอที่จะเปิดในโอกาสที่ดีกว่า  

การสแคลซ์ (Scratch) 

  การสแคลซ์เป็นการถูแผ่นเครื่องเล่นบนแผ่นเสียง (หรือเครื่องดีเจ) เพ่ือสร้างเสียงใหม่ ซึ่ง

สามารถใช้ประกอบและด้นสดที่ในการบรรเลง เสียงที่จะออกมาขึ้นกับการเลือกเสียงที่จะถูโดย

แตกต่างกันจากคลื่นความถี่, คุณภาพ, ประเภทของเสียง (เสียงร้อง, เสียงกระเดื่อง เป็นต้น) โดยปกติ

ดีเจจะใช้แผ่น (หรือไฟล์แผ่นเสียง) ที่เรียกว่า “Scratch Record” ซึ่งเป็นแผ่นเสียงที่รวมเสียงที่

เหมาะสมสำหรับใช้สแคลช์แผ่นเสียงและทำนองดนตรีเบื้องต้นไว้ให้สำหรับดีเจสร้างท่อนเชื่อม

ระหว่างเพลงประกอบในการบรรเลง  

ตัวอย่างของ Scratch Record เช่น Super Seal โดย DJ Q-Bert, Scratch Sounds No. 2 โดย DJ 

Woody 

ตัวอย่างรายชื่อการสแคลซ์สำหรับดีเจมีดังต่อไปนี้  

- Baby Scratch  

- Chirp 

- Crab 

- Drag 

- Fade 

- Forward Cut 



  18 

- One Click Flare 

- Reverse Cut 

- See Saw 

- Slice 

- Tear 

- Transform 

 

การจัดโปรแกรมการแสดงดนตรี (Music Set) 

  โปรแกรมการแสดงในที่นี้ (Music Set) คือ กลุ่มของเพลงที่มีลักษณะดนตรี และ ความเร็ว

ใกล้เคียงกัน โดยปกติแล้วมักจะเริ่มจากความเร็วที่แน่นอน สามารถดึงพลังงานของผู้ฟังออกมาได้มาก

ขึ้น ทำให้ผู้ฟังรู้สึกดี สนุกสนานกับการฟัง   

  ในส่วนของการเลือกเพลงในชุดเพลงนั้นมีหลายปัจจัย เช่น  แนวดนตรี (House, Dubstep, 

Boombaton, Drum & Bass เป็นต้น), ความต้องการของผู้ฟัง, เนื้อหาที่จะสื่อสารกับผู้ฟัง, การตกลง

ระหว่างผู้จ้างกับดีเจ (เช่น ธีมงาน ฯลฯ) และลักษณะดนตรีของดีเจ แต่โดยจุดประสงค์ของการจัดชุด

เพลงเพื่อเป็นการดึงพลังให้ผู้ฟังสนุกสนานกับดนตรีและแสดงความสามารถของดีเจ 

 

การเรียบเรียงเพลง (Remixing) 

  การรีมิกซ์ เป็นการนำบทเพลงมาเรียบเรียงดนตรีใหม่ หรือ ประพันธ์ส่วนประกอบเพ่ิมโดย

อ้างอิงจาก ส่วนประกอบดั้งเดิมหลักของบทเพลง ซึ่งสิ่งที่สามารถหาส่วนประกอบเพ่ือรีมิกซ์ได้ เช่น 1.

การนำเสียงจากต้นฉบับในรูปแบบ Multi Track Recording, Stem 2.การผลิตเสียงส่วนประกอบ

ของบทเพลงขึ้นใหม่โดยอิงจากส่วนประกอบดั้งเดิม (Reproduction) เป็นต้น แต่นอกจากการเรียบ

เรียงในห้องอัดแล้ว ยังมีการรีมิกซ์ด้วยอุปกรณ์ดีเจระหว่างการแสดงสดเช่นกัน ซึ่งเป็นการใช้เทคนิค

การผสมเพลง และฟังค์ชั่นอื่นที่นอกเหนือพ้ืนฐานที่อุปกรณ์มีตามความต้องการ, ทักษะ และสุนทรียะ

ของดีเจ 
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การแข่งขันดีเจ  

  การแข่งขันดีเจ มักพบปรากฏ 2 ลักษณะ เฮดทูเฮด (Head to Head) และ การแสดง 

(Showcase) 

เฮดทูเฮด ตามความหมายคือ การแข่งระหว่าง 2 คน หรือกลุ่ม ซึ่งเผชิญหน้ากันระหว่างผู้แข่งขัน  

แต่การแข่งแบบการแสดง ผู้แข่งขันจะแสดงสิ่งที่ตัวเองได้เตรียมตัวไว้ โดยจัดผู้เข้าแข่งขันแสดง

ตามลำดับ 

 

ภาพที ่10 การแข่งขันแบบ Head to Head  
 

 
 
ภาพที ่11 ตัวอย่าง การแข่งแบบ Showcase (DJ Nutty ในงาน Red Bull 3Style Thailand 
National Final 2019) 
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เครื่องมือและส่วนประกอบที่ถูกใช้ในการแข่งขัน  

ท่าทาง (Body Tricks) 

  ประกอบการบรรเลง ซึ่งสามารถสร้างความบันเทิงให้แก่ผู้ชม และเสริมการแสดงให้น่า

ติดตามซึ่งอาจมีการล้อเลียนฝ่ายตรงข้าม หรือการสื่อสารกับผู้ชม ซึ่งท่าทางที่ถูกใช้ในการแสดงได้รับ

อิทธิผลจากวัฒนธรรมดนตรีฮิปฮ็อป  

Mark Katz ได้ระบุไว้ในหนังสือ Groove Music ว่า ในยุคแรก ๆ ดีเจหลายคนนั้นเป็น หรือเคยเป็น

นักเต้น (บีบอย, บีเกิร์ล) จึงเป็นประสบการณ์ที่มีอิทธิผลแก่การบรรเลงและการแข่งขันของพวกเขา 

 

การเล่นคำ (Word Play) 

  การเล่นคำเป็นการเปิดเสียงคำพูด, บทพูดเพ่ือใช้สื่อสารประกอบการบรรเลงแสดง หรือสื่อ

กับฝ่ายตรงข้าม ซึ่งในที่นี้สามารถใช้เป็นการล้อเลียนฝั่งตรงข้าม หรือเป็นการสื่อสารแสดงความมั่นใจ

และสร้างความบันเทิงแก่ผู้ชม เสียงพูดมักปรากฏในการเปิดและถูกนำทูแผ่นเสียงตามโมทีฟ, 

ดัดแปลงเสียง    

 

แผ่นเสียงสำหรับใช้บรรเลง (Battle Records) 

 แผ่นเสียงชุดที่ร่วมส่วนประกอบทางดนตรี สำหรับใช้ระหว่างการบรรเลง เพ่ือผสมดนตรี, 

สร้างเสียงใหม่ที่เกิดจากการปรับเสียงหรือถูแผ่นเสียงและบรรเลงประกอบ โดยแผ่นเสียงนี้

ประกอบด้วย samples จากเพลง, บทพูดจากภาพยนตร์ (film dialogue) หรือบทพูดอ่ืน ๆ , เสียง

ประกอบ (sound effects), ชุดเสียงกลอง (drum loops)  เสียงคำพูด “Ah” และ “Fresh” สลับ

กับเสียงสแคลซ์  

จากส่วนประกอบที่กล่าวมาข้างต้นรวมอยู่ในแผ่น เพ่ือใช้เป็นเครื่องมือในการบรรเลงแก่ดีเจ 

 

ตัวอย่างของ Battle Records  

Super Duck Breaks โดย DJ Babu 

Ultimate Beats and Breaks โดย Street Beat Records แก้ไขโดย “BreakBeat Lou” Flores 

Electronic Battle Weapon โดยศิลปิน The Chemical Brothers 
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ภาพที ่12 หน้าปกของแผ่นเสียง super duck breaks ซ้าย, electronic battle weapon ขวา 

 

 

ตัวอย่างเวทีการแข่งขันดีเจ  

- DMC World DJ Championships 

- Redbull 3style   

- New Music Seminar 

- ตามท้องถิ่นของแต่ละประเทศอย่าง เช่น ProPlugin Digital DJ Thailand 

Challenge 2014, ProPlugin Lady DJ 2016 

 

Red Bull 3Style 

  เป็นการแข่งขันดีเจที่จัดขึ้นโดย ตั้งแต่ปี ค.ศ 2010 โดยบริษัท Red Bull GmbH โดยมีการ

ประชาสัมพันธ์จุดประสงค์ และเป้าหมายว่า 

  “การแข่งขันเพื่อเฟ้นหาสุดยอดดีเจ ที่มีเทคนิคและทักษะการเล่นที่แปลกใหม่แตกต่างจากดี

เจทั่วไป รวมไปถึงความคิดสร้างสรรค์ในการเลือกเพลงที่จะต้องมีอย่างน้อย 3 สไตล์มาต่อกัน เพ่ือโชว์

พลังในการแสดง ที ่จะดึงดูดผู ้ชมและกรรมการให้สนุกไปกับโชว์ของดีเจ ดีเจสามารถเล่นได้ ทั้ง 
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scratching, mixing หรืออะไรก็ตามท่ีถนัดภายใต้อุปกรณ์ที่กำหนด มาเป็นอาวุธในการแข่งขันภายใน

เวลา 15 นาที” 

ซ ึ ่ งป ี  ค.ศ 2015 เป ็นป ีแรกท ี ่บร ิษ ัท Redbull จ ัดการแข ่งข ัน Red Bull 3Style Thailand  

ที่ประเทศไทย 

 

 
ภาพที ่13 DJ J. Espinosa ผูช้นะ Red Bull Music 3Style 2019 ที่ ไทเป, ไต้หวั้น 

 

ตัวอย่างกฏของการประกวด Red Bull 3Style National Final (South Africa) 

ข้อมูลจากเว็บไซต์การแข่งขัน Red Bull 3Style National Final ประเทศแอฟริกาใต้ ได้

ระบุข้อมูลไว้ว่า ผู้เข้าแข่งขันมีเวลา 15 นาที ที่ต้องทำให้ผู้ชม และกรรมการประทับใจด้วย ความคิด

ใหม่ (ความเป็นตัวตนของผู้เข้าแข่งขัน), ความคิดสร้างสรรค์ และ ความสามารถ ผู้เข้าแข่งขันต้อง

บรรเลงอย่างน้อย 3 แนวเพลง ดั้งนั้นผู้เข้าแข่งขันจึงต้องวางแผนและจัดชุดเพลงที่แสดงความเป็น

ตัวเองของผู้เข้าแข่งขันอย่างแท้จริง  

อุปกรณ์ เครื่องเล่นแผ่นเสียง 2 เครื่อง (2 turntables หรือ Cds), มิกเซอร์ 1 เครื่อง, อุปกรณ์มีดี้ไม่

เกิน 2 เครื่อง  
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ในเกณฑ์การตัดสินได้แบ่งออกเป็น 3 หัวข้อ ประกอบด้วย  

ความเป็นต้นตำหรับของตนเอง (ORIGINALITY) - 40% 

 หนึ่งในความสามารถสำคัญของดีเจ นำเพลงมาใช้ แล้วเพ่ิมความเป็นตัวตนของดีเจและสร้าง

ประสบการณ์ใหม่กับการผสมเทคนิคกับแฟชั่นที่ต่างออกไปจากคนอื่น ๆ โดยใช้ส่วนประกอบของ

เพลง หาทางที่ทางที่ทำให้ความเป็นปัจเจกชัดเจนในชุดเพลง โดยท้าทายผู้เข้าแข่งขันให้ได้คิดว่า ทำ

อย่างไรที่จะสร้างสรรค์โดยใช้ดนตรีและอุปกรณ์ของผู้เข้าแข่งขัน นำเสนอไอเดียใหม่และทิ้งทายความ

ประทับใจให้แก่ผู้ชม  

ทักษะ (SKILLS) - 25% 

ส่วนประกอบที่จะถูกพิจารณาในการประเมิณทักษะมี 

- การมิกซ์ การเรียบเรียงดนตรี, ความต่อเนื่องในการดำเนินและตำแหน่งที่ถูกวางของชุด

เพลง, เวลาของ-การเชื่อม (Beat Matching, Fading และอ่ืน ๆ )  

- การตัดต่อดนตรีสด ซึ่งอาจประกอบด้วยเทคนิค beat juggling, การสแคลซ์, การใช้คิวใน

การเข้าตำแหน่งดนตรี 

- การประเมินผู้ชม ว่าดีเจจะปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ของผู้ชมระหว่างการแสดงอย่างไร  

- การนำเสนอโดยภาพรวม ดีเจจะรวมทักษะทั้งหมดกับชุดดนตรีอย่างสมดุลอย่างไร 

 

การเลือกดนตรี (MUSIC SELECTION) - 20% 

  สำหรับชุดเพลง มีเวลาในการบรรเลง 15 นาทีเพ่ือทำให้ผู้ชมและกรรมการประทับใจ โดยชุด

ดนตรีจะบงบอกความเป็นตัวเองในฐานะดีเจ เพลงที่ผู้เข้าแข่งขันจะใช้และทำให้ทุกคนจดจำผู้เข้า

แข่งขัน โดยต้องต้องการเห็นการเลือกดนตรีและความเป็นตัวเองของผู้เข้าแข่งขัน  

การตอบสนองจากผู้ชม (CROWD RESPONSE) - 15% 

การที่ผู้ชมตอบสนองกับการแสดงของดีเจ เป็นตัวประเมิณได้ว่างานสังสรรค์จะไปในทิศทางใด 
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2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง  

 

  ธีรปกรณ์ ศรีบาลแจ่ม ได้ทำงานวิจัยเรื่อง “บีบอยบีท : สื่อสร้างสรรค์จากวัฒนธรรมบีบอย

ไทย” ซึ่งวัตถุประสงค์ของการวิจัยของงานวิจัยนี้คือ เพื่อศึกษาเสียงของวัฒนธรรมบีบอยที่สะท้อน

ผ่านการเต้นของกลุ่มบีบอย (B-boy) ในประเทศไทย, เพื่อวิเคราะห์ และคัดเลือกเสียงที่สำคัญ และ

น่าสนใจของวัฒนธรรมบีบอยที่สะท้อนผ่านการเต้นของกลุ่มบีบอย (B-boy) ในประเทศไทยมาเป็น

พื ้นฐานในการประพันธ์เพลง  เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานการประพันธ์เพลงในรูปแบบอิเล็คโทรนิค 

(Electronic) โดยใช้เทคนิคและวิธีการวิเคราะห์เสียงของวัฒนธรรมบีบอยที่สะท้อนผ่านการเต้นของ

กลุ่มบีบอยในประเทศไทยมาผสมผสานกับอัตราจังหวะของแนวดนตรีเบรคบีท (Break Beat) ผ่านมุ

มองของผู้วิจัย 

 ผู้วิจัยได้แบ่งการประพันธ์เพลงออกเป็น 2 ส่วน ด้วยกันซึ่งมี  

  ส่วนที่ 1 นำเสนอเรื่องราวของวัฒนธรรมบีบอยตะวันตกและบีบอยในประเทศไทยโดยนำ

ภาพมาตัดต่อ จัดวางและคิดวิเคราะห์แนวดนตรีประกอบในรูปแบบสารคดี จัดวางรูปแบบการ

ประพันธ์ดนตรีประกอบสารคดีออกเป็น 4 ช่วง ในแต่ละช่วงแบ่งย่อยโดยใช้เวลาเป็นเครื่องกำหนดใช้

เวลาประมาณช่วงละ 8-15 นาที  

 ส่วนที่ 2 คิดวิเคราะห์เสียงจากสภาพแวดล้อมผสมผสานกับแนวดนตรีเบรคบีทเพื่อให้เกิด

ดนตรีแนวใหม่ในเชิงสร้างสรรค์ ซึ่งผู้วิจัยมีวัตถุประสงค์เพื่อสื่อให้ผู้ฟังเกิดความรู้สึกเสมือนว่าได้

เดินทางไปยังสถานที่นั้น ๆ จึงได้นำเสียงสภาพแวดล้อมมาจัดวางไวช่วงแรกของเพลงเพื่อสื่อถึงการ

เดินทางออกจากบ้านไปยังป้อมพระสุเมรุเพ่ือฝึกซ้อมกิจกรรมการเต้นบีบอย 
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  ณัฐพล ดีคำ ได้ทำงานวิจัยเรื่อง “การประพันธ์เพลงร่วมสมัยจากแนวความคิดของดนตรีดั๊บ”  

เขาได้ศึกษาหลักการทำงานและรับรู้การบิดเบือนของเสียงในดนตรีดับ และนำมาตีความเป็นแนวทาง

ในการประพันธ์เพลงโดยทำการวิเคราะห์บทประพันธ์ ได้แก่  

1. การจำลองเสียงสะท้อนของเสียง (Reverb) 

2. การจำลองเสียงก้อง (Echo) 

3. การจำลองเสียงเสมือนจริงที่เปล่งออกมาหลังจากเสียงจริงสิ้นสุดแล้ว (Delays) 

4. การกำหนดตำแหน่งเสียงเครื่องดนตรี (Spatialization) 

5. การวนหรือการทำซ้ำ (Loop) 

6. การกรองเสียง (Filter) 

 ผู้วิจัยได้นำเอาการตีความเทคนิคทั้ง 6 เป็นแนวทางการสร้างสรรค์บทประพันธ์ที่มีแนวคิดมา

จากดนตรีดั๊บ โดยผลลัพธ์ของการวิจัยนี้ได้ออกมาเป็นบทประพันธ์ 3 บทที่ใช้เทคนิคจากการตีความนี้

ประกอบด้วยบทเพลง ละ, 88888888, และดรีม โดยบทดลองนำแนวคิดหลักจาการทำงานและการ

ปรุงแต่งดัดแปลงเสียงทั้ง 6 อย่าง มาร่วมกับเทคนิคการประพันธ์  

 ซึ่งณัฐพล ดีคำ ได้ใช้การบันทึกโน็ตดนตรีในรูปแบบดั้งเดิม ผสมกับการกำกับการระบุค่าที่

จะต้องปรับบนอุปกรณ์สังเคราะห์เสียงและเทคนิดการสร้างเสียงของเครื่องดนตรี โดยบทประพันธ์ 

Natural Synthetic บรรเลงด้วยเครื่องดนตรี ฟลุต, ไวโอลิน 1, ไวโอลิน 2, วิโอล่า, เชลโล, เสียง

มนุษย์ และอุปกรณ์อิเล็คทรอนิกส์ ตามที่ได้กำกับและอธิบายไว้ในเอกสาร อีกทั้งยังได้ระบุไว้ในสรุป

ของงานวิจัยว่า บทประพันธ์ได้ใช้แนวคิดการจำลองเสียงในลักษณะต่าง ๆ ความหน่วงของเวลา การ

เสียงมิติของเสียง เป็นการบ่งบอกถึงการควบคุมลักษณะเสียงและสีสันเสียง  
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บทที่ 3 

แผนการดำเนินงานละบทวิเคราะห์การสร้างสรรค์บทประพันธ์ 
 

งานวิจัยเรื่อง การประพันธ์เพลงจากการบวนการของดนตรีเฮาส์ เป็นการศึกษาและรวบรวม

องค์ความรู้เพื่อสังเคราะห์การประพันธ์เพลงร่วมสมัยบนแนวความคิดจาก ดนตรีเฮาส์ โดยแบ่ง

ขั้นตอนการวิจัย ออกเป็น 5 ขั้นตอนดังต่อไปนี้  

3.1. ค้นหาและรวบรวมข้อมูล  

 3.1.1 ศึกษาข้อมูลจากตำรา, งานวิจัย, บทสัมภาษณ์, บทความวิชาการ, บทความวิจัย  

  และ สารคดี  

 3.1.2 วิเคราะห์บทประพันธ์ที่มีความใกล้เคียงกับแนวดนตรีเฮาส์ หรือได้รับอิทธิผลจากดนตรี

เฮาส์ 

3.2. ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 

3.2.1 วิเคราะห์จากแหล่งความรู้จากตำรา, งานวิจัย, บทความวิชาการและบทความวิจัย 

3.2.2 การนำข้อมูลที่ได้ศึกษามาทดลองใช้กับตนเอง ตีความ และอ้างอิงเป็นเหตุผลของ

แนวคิดในการประพันธ์เพลงที่จะส่งผลไปถึงการเลือกวัตถุดิบในการประพันธ์เพลง 

3.3. การประพันธ์เพลง 

  หลังจากวิเคราะห์ข้อมูลออกมาแล้วตีความเพื่อ จึงประพันธ์บทเพลงร่วมสมัยที่ใช้ลักษณะ

ดนตรีบนแนวความคิดของดนตรีเฮาส์และเนื้อหาจากสิ่งที่เกิดขึ้นของอาชีพดีเจ ที่ความยาวร่วมกัน

ประมาณ 30 นาที โดยคาดคะแนไว้ว่า กระบวนละประมาณ 5 นาที  

ในด้านเครื่องดนตรีที่จะใช้บรรเลงสิ่งที่ประพันธ์แล้วสร้างเสียงกับจัดวางเสียงบนโปรแกรม

ผลิตดนตรี  (Digital Audio Workstation) ใช้ซินธิไซเซอร์และเครื่องดนตรีเสียงสังเคราะห์บรรเลง

ทั้งหมด โดยการปรับ oscillators ผสมเสียงเพื่อให้เสียงต่าง ๆ ตามลักษณะและสีสันของเสียงที่

ต้องการ เพื่อใช้ในการบรรเลงทำนองและเสียงประสานที่ประพันธ์ขึ้น ส่วนกลองจะเป็นเสียงจาก  

Drum Machine TR-909, เสียงกลองจากในการบรรเลงเสียงกลองที่ประพันธ์ ดังนั้นงานประพันธ์นี้

จะออกมาเป็น ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ที่สร้างเสียงด้วยระบบดิจิทอล  
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บทประพันธ์ประกอบด้วย 5 กระบวน  

1. Introduction 

2. Practice  

3. Work Scene  

4. DJ’s Championships 

5. Timeline  

 

โครงสร้างของบทประพันธ์ประกอบด้วย  

กระบวนที่ 1 Introduction 

  กุญแจเสียง D minor โดยได้รับแรงบัลดาลใจจากคำว่า “DJ” และ “Disco” จึงออกมาเป็น

ดีไมเนอร์, สังคีตลักษณ์เลือกใช้ สองตอนแบบผสม โดยใช้จากประสบการณ์ของผู้วิจัยและผู้ที ่เคย

ประสบ ความประทับใจในครั้งแรกของความอยากที่จะเป็นดีเจโดยการเข้าร่วมงาน, การได้เห็น หรือมี

ประสบการณ์ที่ดีที่ให้ตนอยากเป็นดีเจ ในแง่สีสันของเสียงผู้วิจัยเลือกใช้แรงบัลดาลใจจากเสียงของ

ดนตรีเฮาส์ยุคเริ่มต้น ช่วงปลาย ทศวรรษ ค.ศ 1980 และต้นทศวรรษ ค.ศ 1990  
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ตารางที ่1 ตัวอย่าง โครงร่างส่วนประกอบของกระบวนที่ 1 
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กระบวนที่ 2 Practice  

  เริ่มต้นบทประพันธ์ด้วยกุญแจเสียง A minor ในท่อน A แล้วเปลี่ยนกุญแจเสียงเข้าหา E 

minor ในท่อน B สังคีตลักษณ์สองตอนแบบผสม ลักษณะดนตรีอ้างอิงจากดนตรีมินิมอล ที่ใช้การซ้ำ

ที่เหมือนกับการฝึก Beatmatching ที่จะต้องฝึกฟังดนตรีให้เข้ากัน และเทคนิคการผสมเพลงอื่น ๆ 

ของดีเจ และสิ่งที่สามารถทำได้ในดนตรีเฮาส์ 

 

 
ตารางที ่2 ตัวอย่าง โครงร่างส่วนประกอบของกระบวนที่ 2 
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กระบวนที่ 3 Work Scene 

ใช้แรงบัลดาลใจจากลักษณะงานของดีเจ ที่จะต้องมีการจัดชุดเพลงเพื่อทำให้ผู้ฟังสนุกไปกับ

ดนตรีและบรรยากาศของงาน อาจะใช้เทคนิค Quotation การเพลงที่มีชื่อเสียงมาใช้ในบทประพันธ์ 

โดยเป็นการเสนอความหลากหลายของบทเพลงที่จะต้องทำการแสดง ร่วมไปถึงสถานการณ์ที่อาจ

เกิดขึ้นระหว่างการทำงาน โดยเน้นอามารณ์ไปทางสนุนสนานมีชีวิตชีวา (lively) ในเชิงงานเลี้ยง

สังสรรค์  

 

 

ตารางที ่3 ตัวอย่าง โครงร่างส่วนประกอบของกระบวนที่ 3  
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กระบวนที่ 4 DJ’s Championships 

 อ้างอิงถึงการแข่งขันดีเจ ทั้งรูปแบบการปะทะ กับส่วนประกอบของทำนองที่มีหลายรปูแบบ 

พร้อมกับใช้การแบ่งดนตรีเป็น 2 กลุ่มที่ปะทะกัน และ Bi-Tonality หรือ Polytonality เพื่อสร้าง

สีสันที่บิดออกไปจากปกติ โดยให้สื่อถึงการแข่งขัน เพราะจากการหาข้อมูลปรากฏออกมาว่าโปรแกรม

การแสดงของดีเจที่ใช้ในการแข่งขันมีความหลากหลายในตัวดนตรี และสีสันของดนตรี จึงตีความและ

เลือกใช้เป็นวัตถุดิบเหล่านี้ในการประพันธ์และอาจเกิดสิ่งแปลกใหม่ที่อาจเกิดข้ึนในบทประพันธ์  

 

 

ตารางที ่4 ตัวอย่างโครงร่างส่วนประกอบของกระบวนที่ 4 
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กระบวนที่ 5 Timeline 

  กุญแจเสียง D minor สังคีตลักษณ์แบบดนตรีสมัยนิยม ประกอบด้วย Verse/Chorus 2 

รอบ ตามด้วยท่อน Bridge แล้วจบด้วยท่อน Chorus โดยใช้ทำนองหลักจากกระบวนที่ 1 และ

ส่วนประกอบอ่ืน ๆ จากแต่ละกระบวนมาพัฒนาประกอบในบทเพลง โดยลักษณะดนตรีย่อยของ

ดนตรีอีเล็กโทรเฮาส์ที่ชื่อว่า คอมเพล็กซ์โทร (Complextro) ในช่วงศตวรรษท่ี 21 ซึ่งเป็นการสรุป

เรื่องราวทั้งหมดตั้งแต่จุดเริ่มต้นจบที่กระบวนสุดท้าย  

 

ตารางที ่5 ตัวอย่างโครงสร้างส่วนประกอบของกระบวนที่ 5 
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  ในด้านเวลาการทำงานได้นวางแผนการทำงานไว้เดือนละ 2 กระบวน แสดงในช่วง พร้อม

เตรียมความเรียบร้อยก่อนการแสดง 1 เดือน ซึ่งอาจะแสดงในภาคการศึกษาที่ 2 เดือนกุมภาพันธ์ 

พ.ศ 2564  

 

ตารางการทำงานประพันธ์ 
เพลง กันยายน 

(ครึ่งแรก) 
กันยายน 
(ครึ่งหลัง) 

ตุลาคม 
(ครึ่งแรก) 

ธันวาคม 
(ครึ่งหลัง) 

ธันวาคม 
(ปลาย
ดือน) 

Introduction      
Practice      
Work Scene      
DJ’s 
Championship 

     

Finale: Timeline      
 

ตารางที ่6 ตารางแผนการทำงานประพันธ์ดนตรี 
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3.4 อุปกรณ์ในการผลิตเสียง 

- โปรแกรม Ableton Live 10 สำหรับผลิตดนตรี 

ผู้วิจัยเลือกโปรแกรมนี้เนื่องจากมีความเคยชินกับสภาพแวดล้อมของระบบ และการความสะดวก

ในการปรับการตั้งค่า parameter ของเสียงในโปรแกรมเสริมต่าง ๆ  

 

ภาพที ่14 โปรแกรม Ableton Live 10 
 

- โปรแกรมจำลองเครื่องสังเคราะห์เสียง Massive 

 

ภาพที ่15 โปรแกรมจำลองเครื่องสังเคราะห์เสียง Massive 
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- โปรแกรมเสียงสังเคราะห์ Sylenth1   

 

ภาพที ่16 โปรแกรมเสียงสังเคราะห์ Sylenth1 
 

 ผู้วิจัยต้องการโปรแกรมเสียงสังเคราะห์มากกว่า 1 เพ่ิอความสะดวกในการผลิตเสียง เพราะ

แต่ละอุปกรณ์ทั้ง 2 มีออสซิลเลเตอร์พ้ืนฐานเพ่ิมมาให้ใช้งานต่างกัน ซึ่งในกรณี Massive ผู้วิจัยจะ

คุ้นเคยกับการปรับเสียง  

 

- โปรแกรมอุปกรณ์เสริม (Plugin) ใช้ในการดัดแปลงและปรับแต่งเสียง   
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ภาพที ่17 โปรแกรมอุปกรณ์เสริม (Plugin) 
 

- โปรแกรมจำลองเสียงเครื่องดนตรี Kontakt  

ผู้วิจัยต้องการใช้เสียงเครื่องดนตรีเสมือนจริง  เช่น บรรเลงเสียงเปียโน, เครื่องสาย (String 

Instruments), เครื่องลมทองเหลือง (Brass Instruments) เป็นต้น โดยในที่นี ้ ผู ้วิจัยเลือกที่จะใช้

เสียงเครื่องเปียโน (ในกระบวนที่ 1 2 4 5), เชลโล (กระบวนที่ 2) และทรัมเป็ต (กระบวนที่ 4)  

 

ภาพที ่18 โปรแกรม Native Instruments' Kontakt 5 
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- โปรแกรมสำหรับเครื่องดีเจ  

ในกรณีนี้ผู้วิจัยมีเครื่องดีเจที่อิงกับระบบของโปรแกรม Traktor Pro จึงเลิอกท่ีจะใช้โปรแกรมนี้ 

ซึ่งหากใครมีอุปกรณ์ที่เหมาะสมกับระบบอ่ืน หรือสะดวกท่ีจะบรรเลง อย่าง Serato dj, virtual dj, 

Algoriddim’s Djay และอ่ืน ๆ สามารถใช้ได้ตามความสะดวก ส่วนข้อแตกต่างของแต่ละโปรแกรม 

จะเป็นระบบการใช้งาน การเชื่อมต่อ และความเหมาะสมกับเครื่อง 

 

 

 

ภาพที ่19 โปรแกรม Traktor Pro 3 
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- Alonso Hardwell Sylenth1 Soundset Vol. 1  

ชุดเสียงนี้รวมการตั้งค่าสำเร็จรูปสำหรับซินธิไซเซอร์ Sylenth1 โดยผู้วิจัยเลือกใช้เสียง Supersaw  

สำหรับการบรรเลงทำนองหลัก และบรรเลงประกอบ ซึ่งในชุดเสียงนี้ยังมีการตั้งค่าอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะผลิต

เสียงเบส, pad, sound fx ประกอบจังหวะด้วยเช่นกัน  

 

 

 

ภาพที ่20 Alonso sound’s Artist Series “Alonso Hardwell Sylenth1 Soundset Vol. 1 
 

ที่มา https://www.alonso-sound.com/product/alonso-hardwell-sylenth1-soundset/ 
  

https://www.alonso-sound.com/product/alonso-hardwell-sylenth1-soundset/


  39 

 

- Vengeance EDM Essentials Vol.1  

  ผู้วิจัยเลือกใช้เสียง กลองจากชุดเสียง เนื่องจากเป็นเสียงกลองท่ีมีความแน่น เข้ากับลักษณะ

ดนตรีอิเล็กทรอนิกส์แดนซ์ยุคใหม่ ซึ่งแตกต่างจากเสียงกลองไฟฟ้า TR-909 แต่ในชุดเสียงนี้ก็ยังมี

เสียงสำหรับใช้ 

 

 

ภาพที ่21 ชุดเสียง Vengeance EDM Essentials Vol.1 
 

ที่มา https://www.vengeance-sound.com/samples.php 
 

  

https://www.vengeance-sound.com/samples.php
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- FX ELEMENTS: PROGRESSIVE EDITION VOL 2 

  ชุดเสียงนี้ประกอบด้วย เสียงนอยส์และเสียงประกอบต่าง ๆ สำหรับดนตรีอิเล็กทรอนิกส์

แดนซ์ ซึ่งสามารถใช้ขับเคลื่อนแรงส่งไปสู่ท่อนต่อไป สร้างท่อนเชื่อมได้ ผู้วิจัยเลือกที่จะใช้เลียงนอยส์

เพ่ือนำมาสนับสนุนและเป็นพื้นหลังของดนตรี  

 

 

 

ภาพที่ 22 ชุดเสียง FX ELEMENTS: PROGRESSIVE EDITION VOL 2 
 

ที่มา https://www.dancemidisamples.com/product/fx-elements-progressive-edition-

vol-2/ 

 

  

https://www.dancemidisamples.com/product/fx-elements-progressive-edition-vol-2/
https://www.dancemidisamples.com/product/fx-elements-progressive-edition-vol-2/
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3.5. เผยแพร่ผลงานประพันธ์  

 3.4.1 กำหนดวันซ้อมกับผู้เล่น  

  3.4.2 เลือกสถานที่ทำการแสดง  

  3.4.3 เผยแพร่สู่สาธารณะชน  

   -   การแสดงเดี่ยวผลงานประพันธ์ดนตรี 

  -   การเผยแพร่ผ่านช่องทางออนไลน์  

      -   การเผยแพร่ผ่านการประชุมวิชาการ 

 

3.6. นำเสนอผลงานวิจัย  

นำเสนอผลงานในรูปแบบวิทยานิพนธ์ การเผยแพร่ในการประชุมวิชาการ  

หลังจากสรุปผลการวิจัยและได้รับการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษา แล้วจึงนำเสนอเป็น

ผลงานวิจัยที่สมบูรณ์ 
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บทที่ 4 

บทวิเคราะห์การประพันธ์ 
 

 ผู้วิจัยได้สร้างสรรค์บทประพันธ์ทั้งหมด 5 กระบวน โดยแต่ละกระบวนได้กำหนดวัตถุดิบ 

ตามเนื้อหาที่กำหนด บทประพันธ์นี้ใช้วิธีการวิจัยแบบเดียวกันทั้งหมด แต่แตกต่างกันที่เนื้อเรื่องที่

อ้างอิงจากเส้นเรื่องของอาชีพดีเจที่ศึกษา, ลักษณะย่อยของดนตรีเฮาส์และเทคนิคการประพันธ์ที่แ ต่

ละกระบวนนำเสนอ  

 

กระบวนที่ 1 Introduction 

  ผู้วิจัยได้แรงบัลดาลใจจากดนตรีเฮาส์ในยุคแรก ช่วงปลายทศวรรษที่ ค.ศ 1980 ประพันธ์

ด ้ วยการเล ือกก ุญแจเส ียง D Minor ความเร ็ วท ี ่  125 BPM เคร ื ่ องดนตร ีประกอบด ้ วย  

เสียงกลองไฟฟ้า (TR-909), ซินธีไซเซอร์ที่บรรเลงเสียงสังเคราะห์ Sawtooth Wave ซึ่งในยุคแรกของ

ดนตรีเฮาส์จะมีการใช้เสียงสังเคราะห์ที่แตกต่างจากปัจจุบัน ค่อนข้างมีการปรับแต่งที ่ง่ายกว่า  

เพ่ือเป็นนำเสนอจุดเริ่มต้นของเรื่องราวทั้งหมด 

 

 

 

ภาพที่ 23 เสียงสังเคราะห์สำหรับบรรเลงทำนองหลักในตอน A 
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 กระบวนที่ 1 เปิดด้วยการใช้ Noise จากการบันทึกแสดงดนตรีเฮาส์ที่ผู ้วิจัยได้ไป นำมา

สังเคราะห์ให้กลายเป็นเสียง Noise เพื่อแสดงถึงการระลึกถึงประสบการณ์ก่อนหน้าอย่าง ดนตรี

ทดลองในช่วงยุค ค.ศ 1950, ดนตรีดิสโก้ซึ่งถูกใช้เป็นจังหวะเรียบเรียง เสมือนเป็นต้นอิทธิผล และ

การต่อสู้กับ การทุกคุมคามของกระแสด้านลบที่ต่อต้านดนตรีของคนผิวสี  

 

 

ภาพที่ 24 เสียงนอยส์ช่วง 50 วินาทีแรกของกระบวนที่ 1  

  

จากนั้น เข้าสู่แนวทำนองหลักในกุญแจเสียง D Minor โดยแนวทำนองนั้นถูกประพันธ์ขึ้นมา ด้วย

แนวคิดการซ้ำ และดัดแปลงโน้ตในประโยคให้แตกต่างกันเพื่อความต่อเนื่องของดนตรี  

 

 

ภาพที ่25 ทำนองหลักของกระบวนที่ 1   
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สำหรับเสียงสังเคราะห์สำหรับบรรเลงทำนองหลัก ผู ้ว ิจัยเลือกใช้ ออสซิลเลเตอร์เสียง  

Square – Saw และปรับค่าเริ่มต้นทุกอย่าง เนื่องจากผู้วิจัยได้เสียงที่มีลักษณะเหมือนวิดีโอเกมยุค 

90’s และบทเพลงดนตรีเฮาส์อื่น ๆ ในยุคนั้น จึงตรงตามความต้องการของผู้วิจัย 

 

ภาพที ่26 การตั้งค่าซินธิไซเซอร์สำหรับบรรเลงทำนองหลักของกระบวนที่ 1  
  

จากนั้น ห้องที่ 51 นำเสนอทำนองหลักใหม่ซึ ่งมีหน้าที่เป็น Chorus ของบทประพันธ์ซึ่ง

เปลี่ยน โดยผู้วิจัยได้รับแรงบัลดาลใจจากการสังครรค์ในสถานบันเทิง วิดีโอ และ สารคดีในช่วงยุค

ทศวรรษ ค.ศ 1990  
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ภาพที ่27 ท่อนหลักของกระบวนที่ 1 
 

สำหรับช่วงเชื่อมต่อระหว่างตอน ผู้วิจัยได้แรงบัลดาลใจจากการ นำเสนอกลองของเพลง 

Your Love โดยศิลปิน Frankie Knuckles ซึ่งเป็นบทเพลงแรก ๆ ของดนตรีเฮาส์ เป็นการหักมุมด้วย

การลดแนวทำนองที่บรรเลงจนเหลือแค่กลอง และปรับระดับเสียงจนเบาสุด แล้วเพิ่มระดับความดัง

กลับขึ้นมาเรื่อย ๆ เพื่อเข้าหาการซ้ำตอน A ครัง้สุดท้าย  
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ภาพที ่28 ช่วงเชื่อมระหว่าง จุดพักของบทเพลง และ กลับเข้าหาท่อนที่นำเสนอส่วนประกอบของ

ตอน A 
 

หลังจากการส่งด้วยการรั่ว Snare ความเร็วโน้ต 1/8 แล้ว และคอร์ด D Minor ที่ใช้โน้ต A ที่

มีเสียงสูงส่งพลังงานสำหรับเข้าท่อนถัดไป แล้วจึงบรรเลงตอน A-2 ที่มีหน้าที่เป็นท่อน Chorus ของ

บทเพลงและจบกระบวนลง    
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ภาพที ่29 กระบวนที่ 1 ห้องที่ 115 ถึง 122 
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กระบวนที่ 2 Practice 

ประพันธ์ด้วยกุญแจเสียง A Minor ประกอบด้วยเครื่องดนตรี กลอง, เปียโน, เครื่องสาย (เชล

โล, ไวโอลิน), เสียงสังเคราะห์ ใช้พัฒนาวัตถุดิบทางดนตรีด้วยการซ้ำ และเพิ่มแนวทำนองรอง เข้า - 

ออก ประกอบด้วยสังคีตลักษณ์สามตอน และอ้างอิงอิทธิผลของดนตรีมินิมอล (Minimal Music) จึง

จำกัดวัตถุดิบทางดนตรีและใช้เทคนิดทำซ้ำ 

 

 

ภาพที่ 30 ทำนองหลักของกระบวนที่ 2 
 

ในตอน B ของบทกระบวนจะใช้ว ิธ ีทางดนตรี Phrase Shifting ซึ ่งเป็นการซ้ำประโยค

เดียวกันต่างเครื่องดนตรี แต่ขยับจังหวะเล็กน้อยเรื่อย ๆ จนจังหวะกลับเข้าหาจุดเดิม โดยผู้วิจัยได้รับ

แรงบันดาลใจจากการฝึกซ้อมดีเจขั้นพื้นฐาน ที่จะต้องฝึกเทคนิคที่ชื่อว่า Beatmatching เป็นวิธีการ

ขยับเพลงให้ตรงจังหวะกัน เพื่อที่จะสามารถเปลี่ยนเพลงได้โดยไม่มีปัญหาเรื่องการเล่นซ้อนไม่ตรง

จังหวะ    

 

 

ภาพที่ 31 การใช้ประโยค Phrase Shifting ที่วางแผนไว้ในตอน B 
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หลังจากท่ี ได้รวม Phrase Shifting กับแนวทำนองอ่ืนเข้าร่วมกันแล้วจะได้ดนตรีออกมา

ลักษณะที่ยังคงความเป็นดนตรีเฮาส์ ด้วยทำนองหลัก และแนวบรรเลงประกอบ  

 

 

 

ภาพที ่32 ผลลัพธ์ประโยคที่ใช้เทคนิค Phrase Shifting บรรเลงร่วมกันแนวทำนองประกอบอ่ืน ๆ 
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  เคร ื ่ องดนตร ีจำลองสำหร ับบรรเลงทำนองหล ัก ผ ู ้ ว ิ จ ั ย เล ือกใช ้  Session String  

โดย e-instruments และเลือกโหมด Staccato เนื่องจากเสียงสั่นอย่าง Staccato จะช่วยให้ได้ยิน

ความต่างระหว่างจังหวะชัดเจน ในที ่นี้ ผ ู ้ว ิจ ัยอิงจากบทเพลง Piano Phase โดย Steve Reich  

ที่บทประพันธ์ของเขาบรรเลงด้วยเปียโน 

 

 

ภาพที่ 33 ชุดเสียงที่ใช้สำหรับบรรเลงเสียงเชลโลในบทประพันธ์ 
 

 

กลองที่ใช้ในกระบวนที่ 1, 2 และ 3 เป็นเสียงกลอง 909 ที่มีอยู่ในโปรแกรม Ableton Live  

 

ภาพที ่34 ปลั้กอินจำลองเสียงกลองไฟฟ้า 
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กระบวนที่ 3 Work Scene  

  กระบวนที่  3 ประพ ันธ ์บนก ุญแจเส ียง G# Minor โดยอ ้างอ ิงจากล ักษณะดนตรี  

โพรเกรสซิฟเฮาส์ (Progressive House) ใช้เทคนิคการพัฒนาทำนองด้วยการจำกัดขั้นคู่ (Limited 

Intervals) และการคัดทำนอง (Quotation) ในการประพันธ์ กระบวนนี้ได้ประพันธ์บนสังคีตลักษณ์

สามตอน โดยตอน B จะเป็นส่วนที่แตกต่าง และเปิดโอกาสให้ผู้เล่นสามารถนำวัตถุดิบทางดนตรีที่

ตนเองคิดมาบรรเลงได้ในบทประพันธ์ในตอน B แล้วหาทางเชื่อมดนตรี กลับเข้าสู่ตอนที่ 3 (A’) จบ

การบรรเลงบทประพันธ์  

  ทำนองหลักของตอน A ประกอบด้วยโน้ต F# โดยโมทีฟได้แรงบัลดาลใจจากประโยคว่า “In 

The Club, Everybody on The Floor” โดยใช้การดำเนินทำนองแบบโน้ตตัวเดียว ซึ่งอ้างอิงจาก

เทคนิคการจำกัดขั้นคู่  

 

 

ภาพที ่35 ทำนองหลักของกระบวนที่ 3 
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 หลังจากจบการนำเสนอทำนองหลังโน้ตตัวเดียวที่ผู้วิจัยอธิบายไว้ข้างต้น ก็ได้ส่งเข้าทำนอง

หลักท่อนต่อไป ซึ่งก็คือท่อน Chorus ของบทประพันธ์นี้ ในที่นี้ผู้ประพันธ์ได้นำเสนอด้วยเสียงคอร์ด 

เป็นทำนองหลัก มีส่วนประกอบอื่น ๆ และ แนวทำนองประกอบบรรเลงควบคู่กัน    

 

 

 
ภาพที ่36 ตัวอย่างท่อน Chorus ของกระบวนที่ 3 

 

 

 

 
ภาพที่ 37 การจัดเรียงส่วนประกอบบทโปรแกรม Ableton Live 
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  ผู้วิจัยเลือกเสียง Supersaw จากชุดเสียง Alonso Hardwell Sylenth1 Soundset Vol. 1 

ในการบรรเลงทำนองหลักของกระบวน 

 

 

ภาพที ่38 ซินธิไซเซอร์ Sylenth1 สำหรับ บรรเลงทำนองหลัก  
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  สำหรับตอน B ของกระบวนนี ้  ผ ู ้ว ิจ ัยต ้องการจำลองการเปิดเพลงในงานสังสรรค์  

ซึ่งการทำงานของดีเจมักจะมีการเปิดเพลงตามกระแสความนิยมเพ่ือตอบสนองความต้องการของผู้ฟัง 

ผูว้ิจัยจึงเลือกคัดทำนองจาก 3 เพลงที่มีชื่อเสียงและติดชาร์ต Billboard ซึ่งได้เลือกบทเพลง และ

อ้างอิงความสัมพันธ์ระหว่างบทเพลงด้วยกุญแจเสียง โดยหวังจะใช้การเชื ่อมระหว่างตอนด้วย 

Common Tone  

1. “Boombayah” โดยกลุ่มศิลปิน Blackpink (F Minor) 
2. “DNA” โดยกลุ่มศิลปิน BTS, (C Minor) 
3. “Rain on Me” โดยศิลปิน Lady gaga (E Major) 

 

  กระบวนการประพันธ์ตอน B ผู้วิจัยได้นำทำนองหลักและส่วนประกอบมาดัดแปลงด้วยการ

ย้อนกลับ (Retrograde), การสลับที่ของทำนอง, การเปลี่ยนโน้ตบางส่วน ซึ่งผูว้ิจยัไม่ต้องการที่จะหยิบ

เพลงต้นฉบับมาใช้ตรง ๆ และสามารถเป็นตัวอย่างให้กับผู้ที่นำบทประพันธ์ไปบรรเลงในอนาคต   

หลังจากการนำเพลงที่คัดทำนองมาเรียบเรียง ได้แสดงการนำเสนอความคิดสร้างสรรค์ในการ

ทำงานของดีเจ ตีความจากคาดหวังส่วนประกอบใหม่ ๆ จากผู้ชม และนำเสนอเทคนิคเพ่ิมเติมให้แก่

บทเพลงและเทคนิดการเชื่อมเพลงพื้นฐานบรรเลงเพลง 

 

 

ภาพที ่39 เปรียบเทียบทำนองต้นฉบับ(บน) กับทำนองที่ถูกดัดแปลงแล้ว (ล่าง) 
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สำหรับส่วนอื่นในตอน B ตามที่ระบุ ผู ้วิจัยนำเอาทำนองจากเพลง Rain on me ของ Lady gaga 

(Stefani Joanne Angelina Germanotta)  นำมาดัดแปลงด้วยการใช้เทคนิคถอยหลัง (Retrograde) 

ซึ่งด้วยสีสันจากกุญแจเสียง ทำให้ยังคงสีสันของบทประพันธ์เดิม 

 

 
ภาพที ่40 ตัวอย่างการใช้เทคนิคพัฒนาทำนองจาก ต้นฉบับ (บน), ดัดแปลงแล้ว (ล่าง) 

 

อย่างไรก็ตามสำหรับ ตอน B (Section B) ผู้ประพันธ์เปิดอิสระให้กับผู้ที่จะนำบทประพันธ์ไปแสดงต่อ

โดยสามารถตัดส่วนที่ผู้ประพันธ์เรียบเรียงไว้ แล้วนำวัตถุดิบหรือบทเพลงที่ผู้บรรเลงต้องการเล่นแทน

ได้ตามความคาดหวังของผู้ประพันธ์ ที่ต้องการนำเสนอเทคนิดการเชื่อมระหว่างบทเพลงที่แตกต่างกัน  
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กระบวนที่ 4 Championship   

  กระบวนที่ 4 เริ่มบทประพันธ์ด้วยกุญแจเสียง F# Minor ในตอน A และจบด้วย G Minor 

ในตอนจบทีเ่ป็นการย้อน (ตอน A’) ภาพรวมของบทประพันธ์ใช้สังคีตลักษณ์แบบสามตอน (A, B, A’) 

โดยเลือกที่จะประพันธ์จากลักษณะของดนตรีอิเล็กโทรเฮาส์ (Electro House) กระบวนนี้ผูว้ิจัย

ต้องการแรงบัลดาลใจจากนำเสนอการแข่งขันดีเจ โดยได้แรงบัลดาลใจจากการแข่งขันดีเจต่าง ๆ ทั้ง

ประเภทการแสดง และประเภท 1 ต่อ 1 ซึ่งไม่ว่าแบบไหนดีเจจะต้องแสดงเทคนิคการบรรเลงผ่านการ

จัดวางดนตรีสำหรับการแสดง เนื่องด้วยการแข่งขันดีเจจะต้องมีการผสมเพลง ไม่ว่าจะเป็นลักษณะ

ดนตรีที่เหมือนหรือต่างกัน ซึ่งผลที่ได้คือความหลากหลายของวัตถุดิบเพื่อนำไปสู่การตอบรับที่พ่ึง

พอใจของผู้ชม จากการศึกษาการแข่งขันต่าง ๆ ได้ใช้ดนตรีหลากหลายแนวในการแข่งขัน ผูว้ิจยัจึง

หยิบโครงสร้างภาพรวมของดนตรี, การเชื่อมดนตรี และเทคนิคอ่ืน ๆ ออกมาเป็นการเลือกวัตถุดิบบท

ประพันธ์  

 ทำนองหลักของกระบวนเปิดมาด้วยกุญแจเสียง F# Minor ผู้วิจัย เลือกที่จะประพันธ์ทำนอง

หลักห้องที่ 49 ถึง 56 (8 ห้องหลังตามตัวอย่างข้างใต้) แล้วจึงลดทอนจำนวนโน้ตสำหรับเป็นทำนอง

สำหรับท่อน Verse (ห้องที่ 1 ถึง 8) ที่ค่อย ๆ เข้าหาท่อน Chorus   

 

 

ภาพที่ 41 ทำนองหลักของท่อน A ห้องที่ 1 ถึง 8 และ 49 ถึง 56 
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 ตอน B จะนำเสนอการผสมความต่างของกุญแจเสียง โดยเป็นการนำทำนองหลักในกระบวน

ที่ 2 มาเปลี่ยนกุญแจเสียงจาก A Minor เป็น D Minor เปลี่ยนลักษณะดนตรีจากสไตล์เฮาส์ เป็น

ดนตรีอิเล็กโทร (Electro Music) ซึ่งทำให้ต้องเปลี่ยนจังหวะของกลองและหน่วยย่อยทำนองของ

ทำนองประกอบ  

 

ภาพที่ 42 ทำนองหลังและเบสในช่วงดนตรีอิเล็กโทรของกระบวนที่ 4 
 

ในส่วนที่ 2 ของตอน B ผูว้ิจยันำแนวทำนองหลักของกระบวนมาย้อนกลับ (Retrograde) แล้วเปลี่ยน

กุญแจเสียงจาก F# Minor ไปสู่ A Minor ประพันธ์บนลักษณะดนตรีเบรกบีท (Breakbeat Music) 

ซึ่งบางส่วนของการประพันธ์ส่วนประกอบได้รับแรงบันดาลใจจาก ดนตรีดิสโก และดนตรีฟังค์ (ซึ่งเป็น

ดนตรีต้นอิทธิผลของแนวดนตรีฮิปฮ็อบ และเบรกบีท) ทั้ง 2 ส่วนของการปรับแต่งดนตรี ได้นำเสนอ

ด้วยเทคนิค Bitonality ซึ่งเป็นการบรรเลงพร้อมกันของ 2 กุญแจเสียงที่แตกต่างกันระหว่างแนว

ทำนองหลัก และแนวทำนองเบส เหตุผลในการเลือกเสนอเทคนิคนี้ เกิดจากการตีความของการ

แข่งขันท่ีมีคู่ต่อสู้ การประทะกัน จึงใช้เป็นการประทะกันของทำนองที่ต่างกุญแจเสียง  

 

ภาพที่ 43 ทำนองหลังและเบสในช่วงดนตรีเบรกบีท ของกระบวนที่ 4 
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  ห้องที่ 109 ถึง 144  ในส่วนนี้ ผูว้ิจยันำทำนองหลักมาจัดวางด้วยโครงสร้าง AABA 32 ห้อง

แบบดนตรีแจ็ส แต่เพิ่ม 4 ห้องสำหรับเป็น Transition เสริมเข้าไปหลังจากห้องที่ 8 จำนวน 4 ห้อง 

โดยได้รับแรงบัลดาลใจจากการแข่งขันดีเจ New Music Seminar ที่ดีเจท่านหนึ่งได้นำเสนอวัตถุดิบ

ใหม่เป็นที่เรียบร้อยแล้วจึงสร้างประโยคเสริมขึ้นมาเพิ่มเติม โดยผู้วิจัยมองว่าเป็นการขัด Contrast 

ระหว่าง วัตถุดิบทางดนตรีซึ่งสามารถสร้างความน่าสนใจให้กับผู้ชมได้     

 

 

ภาพที ่44 ทำนองหลักห้องที่ 109 ถึง 144 ที่ได้เลือกใช้ สังคีตลักษณ์ AABA เป็นโครงสร้างการ
ประพันธ์ 
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  ในท่อนเชื่อมระหว่าง B2 กลับเข้าหา A (ในส่วน Pre-Chorus ก่อนทำนองหลักแบบตัวอยา่ง

ห้องที่ 49) ผู้วิจัยเลือกที่จะสร้างความแตกต่าง ด้วยการลดความเร็วของดนตรีลงครึ่งนึ่ง จาก 128 

เป็น 64 ในท่อนเชื่อม โดยดึงทำนองหลักจาก B-2 เข้ามาใช้เล่นปะทะกับทำนองหลัก A แล้วจึงให้เร่ง

ความเร็วขึ้น จาก 64 กลับเข้าสู่ 128 เพื่อย้อนกลับท่อน A  

 

 
ภาพที ่45 ท่อนเชื่อม (Transition) ระหว่างตอน B และ A 

  

หลักจากที่จบท่อนเชื่อมแล้วกลับสู่ท่อน A ได้มีการวนทำนองหลักในคีย์ F# Minor แล้ว

เปลี่ยนกุญแจเสียงขึ้นครึ่งเสียงเป็น G Minor โดยผู้วิจัยต้องการเปลี่ยนสีสันของบทเพลง ด้วยทำนอง

เดียวกันแต่ต่างคีย์ ต่างสี ทำให้สร้างบรรยากาศที่แตกต่างตอนก่อนหน้า เสมือนการประกาศชัยชนะ

ในการแข่งข ัน หร ือเป ็นบทสรุปของกระบวนที ่การแข ่งข ันจบลงแล ้วท ุกคนฉลองด้วยกั น 
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ภาพที ่46 ห้อง 193 ทำนองหลักที่ถูกเปลี่ยนกุญแจเสียงสูงขึ้นเป็นกุญแจเสียง G Minor 

 

 

 
ภาพที่ 47 ตัวอย่างการจัดวางเสียงซินธิไซเซอร์ในโปรแกรม Ableton Live   
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กระบวนที่ 5 Finale: “Timeline”  

  ประพันธ์บนกุญแจเสียง D Minor ผูว้ิจยัต้องการนำส่วนประกอบทางดนตรีของกระบวนที่ 1 

มาเรียบเรียงลักษณะทางดนตรีใหม่ (Remix) เพื่อนำเสนอเรื่องราวบทสรุปจากต้นทางสู่ปลายทาง 

การระลึกเรื่องราวตั้งแต่ต้นโดยนำทำนองหลักจากกระบวนที่ 1 เปลี่ยนความเร็ว จาก 125 เป็น 130 

อ้างอิงจากลักษณะดนตรีคอมเพล็กซ์โทร (Complextro Music) ที่มีลักษณะทำนองเสมือนขัดของ 

(Glitch) โดยใช้เสียงเคราะห์ในลักษณะต่าง ๆ ผสมกัน เจตนาของผูว้ิจยัต้องการนำเสนอความแตกต่าง

ที่ชัดเจนของส่วนประกอบทางดนตรี หากอยู่ในแนวเพลงย่อยและยุคที่ต่างกัน 

  กระบวนที่ 5 เป็นบทสรุปของบทประพันธ์ตั้งแต่กระบวนที่ 1 ถึง 4 และการนำสิ่งที่ศึกษามา

ประยุกต์ใช้กับกระบวนสุดท้าย โดยเป็นการนำกระบวนที่ 1 มาเรียบเรียงดนตรีใหม่, การผสมเสียง 

และการประพันธ์บนจังหวะของดนตรีเฮาส์ แต่กระบวนที่ 5 มีความแตกต่างกับกระบวนอื่น ๆ 

เนื่องจากลักษณะการประพันธ์ของดนตรีคอมเพล็กซ์โทรที่ “ที่มีลักษณะทำนองเสมือนขัดข้อง” 

ทำนองจะมี ช่วงเสียง (Pitch Range) ที่กว้างกว่า การเพิ่มเติมส่วนประกอบทางดนตรีเข้าไปมีความ

หลากหลายมากกว่า จำนวนเสียงของเครื่องดนตรีที่ใช้สำหรับเฉพาะ 1 ท่อน กระบวนที่ 5 ใช้เสียงไม่

ต่ำกว่า 6 – 8 เสียงเบสสังเคราะห์ ในขณะที่ดนตรีประเภทอ่ืนใช้เพียง อย่างน้อย 4 ลักษณะเสียงผสม

กัน ทั้งหมดนี้เพ่ือความหลากหลายเสียงและการขับเคลื่อนทางดนตรี  

 

 

ภาพที่ 48 การเรียบเรียงเสียงดนตรีในท่อน Drop ของกระบวนที่ 5 
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สำหรับการเรียงเรียงทำนอง ในแต่ละเสียงที่ผู้ประพันธ์เรียบเรียง ผู้ประพันธ์ได้ตั้งค่า LFO ของแต่ละ

เสียงสังเคราะห์ไว้แตกต่างกัน ตั้งแต่ 1, 1/4, 1/8, 1/16 เพื่อลักษณะเสียงที่แตกต่าง เมื่อนำมาต่อกัน

จะได้ความเป็นทำนอง เสมือนการใช้เทคนิคโน้ตตัวเดียวในการประพันธ์ทำนอง  

 

 

ภาพที ่49 ตัวอย่างการนำเสนอทำนองหลักของทอน Chorus ในกรณีรวมกันเป็น 1 แนวทำนอง 
 

สำหรับเสียงสังเคราะห์ของกระบวนนี้ ผู ้วิจัยเลือกที่จะตั้งค่าเสียงหลายรูปแบบ เพื่อจะ

นำมาใช้ซ่อนกันและสร้างชั้นของเสียง ทั้งเสียงต่าง กันและเสียงเหมือนกัน และนำมาใช้เล่นคนละชั้น

ด้วยโน้ตที่ต่างข้ันคู่เสียง และมีลักษณะเสียงแบบอ่ืนมาบรรเลงเสริมเพ่ือสร้างชั้นเสียงให้กับทำนองให้มี

ความแน่นหนาของเสียงมากพอที่จะสร้างความเป็นทำนองที่เหมือนหลายเครื่องเล่นเดียวกันในเวลา

เดียวกัน (Unison) ดำเนินไปสู่เสียงส่วนอื่นที่เล่นในเวลาต่อมา ทำให้ทำนองเพลงมีความต่อเนื่อง 
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ภาพที ่50 ตัวอย่างการปรับเสียงสังเคราะห์ที่ Cutoff ของ Daft ไปทาง 14 นาฬิกา 
 

 

ภาพที ่51 ตัวอย่างการปรับเสียงสังเคราะห์ที่ LFO 1/8 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย 

 

 การประพันธ์ดนตรีเฮาส์ต้องไม่ว่าจะลักษณะดนตรีย่อยแบบไหนต้องอาศัยความเข้าใจของ

ลักษณะดนตรีที่จะประพันธ์ เพื่อลดเวลาการทำงานจากความไม่รู ้ ไม่เข้าใจและสามารถพัฒนา

ส่วนประกอบทางดนตรีให้ได้ตรงความต้องการของผูว้ิจยั ดนตรีเฮาส์แต่ละแบบแม้จะมีความคล้ายคลึ่ง 

แต่ด้วยการพัฒนาจากต่างพื้นที่และความคิดสร้างสรรค์หาสิ่งใหม่ ทำให้มีเนื้อเสียง ส่วนประกอบของ

ดนตรีแตกต่างกันออกไป อย่าง Progressive House และ ดนตรีคอมเพล็กซ์โทร ที่มีลักษณะเสียง

ต่างกันอย่างมาก  

  หลังจากผู้วิจัยได้ทดลองแสดงงาน ข้อสังเกตุหลังการแสดงของผู้วิจัยได้ว่า โดยปกตินักดนตรี

จะแสดงโดยการเปิดเพลงและใส่เทคนิดทางดนตรีเชื่อมต่อเพลงหรือนำส่วนประกอบของเพลงต่าง ๆ 

มาผสมกันในการแสดงสด แต่หากเป็นงานดนตรีศิลปะ (Art Music) การกำหนดเทคนิคการบรรเลง

บนเครื่องดีเจที่เหมาะสมสมารถระบุข้อมูลไว้ในโน้ตเพลงเพื่อเป็นทางเลือกให้กับผู้บรรเลงบนเครื่องดี

เจ อย่างน้อยสามารถช่วยให้ผู้บรรเลงบทเพลงมาสามารถตัดสินใจเพ่ือสร้างเสียงที่จะบรรเลงได้ง่ายขึ้น

สำหรับกรณีดนตรีศิลปะ เพราะถึงแม้ว่าดนตรีที่เกี่ยวกับดีเจ ที่มักจะมีเรื่องการอิมโพรไวสมาเกี่ยวข้อง 

แต่การกำหนดจุดมุ ่งหมาย รายละเอียด หรือคำอธิบาย ยังคงเป็นสิ ่งที ่สร้างความชัดเจนและ

สะดวกสบายในการตัดสินใจในการบรรเลงเสียงให้กับนักดนตรี 

  ข้อสรุปที่ผู้วิจัยได้จากการวิจัยครั้งนี้ คือ ดนตรีเฮาส์ มีความชัดเจนในด้านส่วนประกอบและ

โครงหลักของลักษณะดนตรี ซึ่งประกอบด้วย ลักษณะจังหวะ (Rhythmic Pattern), Lick, สีสันของ

เครื่องดนตรี (Tone Color) การสื่อสารผ่านส่วนประกอบเหล่านี้ ไม่ว่าจะมีการผสมเทคนิคอย่าง 

Phrase Shifting ที่ทำให้จังหวะเปลี่ยน แต่โดยรวมของดนตรียังคงความเป็นดนตรีเฮาส์จากแนว

ทำนองประกอบจังหวะ จึงเป็นการระบุความชัดเจนของลักษณะของดนตรีเฮาส์  

 บทประพันธ์ดนตรีเฮาส์ Timeline ประกอบด้วย 5 กระบวนผสมกันของดนตรีเฮาส์แต่ละ

ประเภทที่กำหนดไว้ ตั้งแต่ยุคเริ่มต้นจนถึงยุคศตวรรษที่ 21 มีความยาวประมาณ 28 นาที ที่นำเสนอ

บทเพลงที่ได้รับแรงบัลดาลใจจากพัฒนาการของดนตรีเฮาส์และอาชีพดีเจ   
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