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การประพันธ์เพลง “CLARINET EVOLUTION” ส�ำหรับคลาริเน็ตและคอมพิวเตอร์ดนตรี

MUSIC COMPOSITION “CLARINET EVOLUTION”  
FOR CLARINET AND COMPUTER MUSIC

อัครพล เดชวัชรนนท์1
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บทคัดย่อ 
บทความวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเทคนิคและวิธีการประพันธ์เพลงส�ำหรับคลาริเน็ตและ

คอมพิวเตอร์ดนตรี และน�ำเสนอแนวคิดในการประพันธ์เพลง Clarinet Evolution ส�ำหรับคลาริเน็ตและ
คอมพิวเตอร์ดนตรี โดยใช้ระเบียบวิธีวิจัยเชิงคุณภาพ (Qualitative Research) จากการศึกษาข้อมูลเอกสาร
และการสมัภาษณ์ผู้เชีย่วชาญด้านการประพันธ์เพลงและดนตรอีเิลก็ทรอนกิส์ ผลการวจิยัพบว่า การประพนัธ์
บทเพลง Clarinet Evolution เป็นการสร้างสรรค์ในลักษณะดนตรีร่วมสมัย โดยใช้คอมพิวเตอร์ในการสร้าง
เสยีงสงัเคราะห์เพือ่บรรเลงเป็นดนตรปีระกอบให้กบัคลาริเนต็ การประพันธ์เพลงประกอบด้วย 3 ขัน้ตอนคอื 
1) การสร้างท�ำนองของคลาริเน็ต 2) การเลือกใช้เทคนิคการบรรเลงคลาริเน็ต และ 3) การประพันธ์ 
แนวคอมพิวเตอร์ดนตรีบรรเลงประกอบ การประพันธ์เลือกใช้เทคนิคของการบรรเลงคาริเน็ตท่ีเหมาะสม 
ได้แก่ เทคนิคเสียงควบ เทคนิค Overtone Glissandi เทคนิคการรัวลิ้น เทคนิค Slap Tonguing เทคนิค
เสียงลม เทคนิค Teeth Tone และ เทคนิคการกดคีย์ รวมถึงการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการสร้างเสียง
สังเคราะห์โดยใช้เครื่องมือการดัดแปลงสัญญาณเสียงผ่านเอฟเฟค Filter เอฟเฟค Delay & Echo เอฟเฟค 
Reverberation และ เอฟเฟค Modulation ผลงานประพันธ์ในลักษณะใหม่นี้ เป็นการเปิดโลกทัศน์ 
แก่บทเพลงส�ำหรับคลาริเน็ต และเป็นวิธีการน�ำเสนอผลงานดนตรีในรูปแบบใหม่ที่ผสมผสานเสียงธรรมชาติ
และเสียงสังเคราะห์ไว้ด้วยกัน

ค�ำส�ำคัญ: การประพันธ์เพลง, คลาริเน็ต, คอมพิวเตอร์ดนตรี
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Abstract
This research article aimed to study music composition techniques and methods for 

clarinet and computer music, including the presentation of Clarinet Evolution composition 
concepts for clarinet and music computers. The research used qualitative research  
methodology, collected the document data, and interviewed experts in music composition 
and electronic music. The study revealed that Clarinet Evolution was a piece of  
contemporary music using the computer to create sound accompanied by the clarinet. 
Three steps of the composition consist of 1) creating the clarinet main melody 2) selecting 
clarinet techniques and 3) composing the computer musical line. The composition used 
suitable clarinet techniques including Overtone Glissandi, Flutter Tonguing, Slap Tonguing, 
Air Sound, Teeth Tone, and Key Clicks. The computer program was used to create  
synthesizer sounds by using music transducer tools including Filter Effect, Delay & Echo 
Effect, Reverberation Effect, and Modulation Effect. As a new musical composition created 
a worldwide composition of music for the clarinet, it was also a new manner of presenting 
music that combined nature and synthesizer sounds.

Keywords: Music composition, Clarinet, Computer music

บทน�ำ
เม่ือเข้าสูศ่ตวรรษที ่20 ดนตรีอเิลก็ทรอนกิส์หรอืดนตรทีีส่ร้างโดยคอมพวิเตอร์ (Computer Music) 

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ได้เริ่มพัฒนาในขณะที่มีการพัฒนาดนตรีโมเดิร์น (Modern Music) ดนตรีไฟฟ้า และ
เสียงสังเคราะห์ (Synthesizer) ควบคู่กันเป็นเส้นขนาน จนน�ำไปสู่การใช้คอมพิวเตอร์ในการพัฒนาดนตรี
ไฟฟ้าและดนตรสีงัเคราะห์ โดยผูส้ร้างได้ใช้คอมพวิเตอร์พัฒนา ภาษาโปรแกรมเพลง (Musical Programming 
Language) และกระบวนการส�ำหรับการน�ำเสียงสังเคราะห์ส่งสัญญาณดิจิทัลน�ำไปสู่เสียงที่ได้ยิน (Thom 
Holmes. 2016, หน้า 293) 

ดนตรีที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์นั้นได้ขยายขอบเขตหรือข้อจ�ำกัดของจินตนาการของผู้ประพันธ์ 
เพลงยุคใหม่ จากต้นก�ำเนิดของเสียงโดยธรรมชาติไปสู่เสียงสังเคราะห์ที่นอกเหนือจากความไพเราะ ยังมี 
จุดมุ่งหมายในการสร้างบรรยากาศใหม่ เปรียบเหมือนการท่องไปในในโลกที่ไม่เคยไป ในฐานะนักคลาริเน็ต
และนักวิชาการดนตรี ผู้วิจัยต้องการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ที่หวังว่าจะช่วยน�ำพาเสียงและสุนทรียะของคลาริเน็ต
ไปสู่โลกที่อยู่นอกกรอบขอบเขตเดิม โดยใช้คอมพิวเตอร์ดนตรีบรรเลงประกอบและท�ำหน้าที่เป็นตัวช่วย 
ในการน�ำเสนอความหลากหลายของเสียง จากเสียงธรรมชาติของคลาริเน็ตไปสู่เสียงสังเคราะห์ การน�ำ 
เครือ่งดนตรีทีม่แีนวคดิและวธิกีารสร้างเสยีงแตกต่างกนัโดยสิน้เชงิ หรอืการน�ำเครือ่งดนตรทีีก่�ำเนดิจากโบราณ  
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กับเครื่องดนตรีในยุคใหม่ดังเช่นคลาริเน็ตกับคอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยต้องการน�ำเสนอความเชื่อมโยงของเสียง 
ที่มีที่มาแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง

งานวจัิยทีเ่ป็นงานประพนัธ์เพลงส�ำหรับคลารเินต็และคอมพิวเตอร์ดนตรชีิน้นี ้ผูว้จิยัต้องการน�ำเสนอ
แนวทางการประพันธ์เพลงและบรรเลงดนตรีในยุคปัจจุบันที่ใช้เทคโนโลยีหรือคอมพิวเตอร์บรรเลงประกอบ
โดยการสร้างเสยีงสังเคราะหม์าประชันกับคลารเินต็ ในส่วนของคลารเินต็ผู้วจิัยได้เลอืกใชเ้ทคนคิการเล่นที่มี
ผลต่อสีสันและลักษณะของเสียงที่หลากหลาย เพื่อให้ภาพลักษณ์ของดนตรียุคใหม่ชัดเจนและสอดคล้องกับ
เสียงสังเคราะห์ของคอมพิวเตอร์ดนตรี เปิดโลกทัศน์ของผู้ฟังให้เข้าถึงวิวัฒนาการของเสียงและบทเพลงใน
ยุคปัจจุบันที่เดินทางไปสู่เสียงแห่งอนาคต

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อศึกษาเทคนิคและวิธีการประพันธ์เพลงส�ำหรับคลาริเน็ตและคอมพิวเตอร์ดนตรี
2. เพือ่น�ำเสนอแนวคดิในการประพนัธ์เพลง Clarinet Evolution ส�ำหรบัคลารเินต็และคอมพวิเตอร์

ดนตรี

วิธีด�ำเนินการวิจัย
งานวจิยัฉบบันีใ้ช้ระเบียบวธิวีจิยัเชงิคณุภาพ (Qualitative Research) ด�ำเนนิการศกึษาข้อมลูเอกสาร

และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการประพันธ์เพลงและดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อน�ำข้อมูลมาวิเคราะห์และ
น�ำผลที่ได้มาประพันธ์เป็นบทเพลง Clarinet Evolution

ผลการวิจัย
บทประพนัธ์ Clarinet Evolution ทีป่ระพนัธ์ขึน้ใหม่นีมี้การสือ่สารถงึผูฟั้งโดยใช้เสยีงธรรมชาตจิาก

เครื่องดนตรีบีแฟล็ตคลาริเน็ต (Clarinet in Bb) เสียงสังเคราะห์โดยคอมพิวเตอร์ และเสียงที่เกิดจากการ 
น�ำเสียงของคลาริเน็ตมาดัดแปลงโดยโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ท�ำให้เกิดเสียงใหม่ เสียงเหล่านี้ถูกน�ำเสนอ 
ผ่านส่วนประกอบพืน้ฐาน บันไดเสยีง และท�ำนองของดนตร ีไปจนถงึส่วนประกอบทีเ่ป็นนามธรรมหรอืลกัษณะ
ของดนตรพีืน้ผวิ (Texture Music) ด้วยลกัษณะของดนตรจีากเครือ่งดนตรคีลาสสกิผนวกกับกับคอมพวิเตอร์
ดนตรีที่สร้างเสียงสังเคราะห์และเอฟเฟค (Effect) จะสร้างบรรทัดฐานของสุนทรียะใหม่ให้แก่ผู้ฟังดนตรี
1. แนวคิดในการประพันธ์เพลง Clarinet Evolution

แนวคดิของการประพนัธ์เพลง Clarinet Evolution ผู้วจัิยต้องการน�ำเสนอเร่ืองราวของววิฒันาการ
ของคลาริเน็ตผ่านการตีความโดยใช้ลักษณะและรูปแบบของเสียง (Sound Characteristic) เป็นสัญลักษณ์
ของกาลเวลาและวิวัฒนาการของคลาริเน็ต อย่างไรก็ตามผู้วิจัยมิได้มุ่งหวังให้ผู ้ฟังทุกท่านจ�ำเป็นต้อง 
มีความรู้เรื่องประวัติและวิวัฒนาการของคลาริเน็ตหากแต่ผู้วิจัยมีจุดมุ่งหมายให้ผู้ฟังได้จินตนาการถึง 
การเดินทางของคลาริเน็ตโดยสุดแล้วแต่ผู้ฟังจะจินตนาการ โดยบทเพลงแบ่งเป็น 3 ช่วง
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ช่วงท่ี 1 ผู้วิจัยได้ศึกษาประวัติของคลาริเน็ตโดยรูปแบบของคลาริเน็ตในปัจจุบันได้พัฒนามาจาก 
ยุคบาโรก (ค.ศ. 1600-1750) บรรพบุรุษของคลาริเน็ตคือเครื่องดนตรีที่มีชื่อว่า ชาลูโม (Chalumeau)  
โดยลักษณะของปี่ชาลูโมนั้นล�ำตัว (Body) คล้ายรีคอร์เดอร์ (Recorder) แต่จะแตกต่างกันที่ชาลูโมนั้นมี 
ปากเป่าในลักษณะที่คล้ายคลาริเน็ตในปัจจุบัน ต้องใช้ลิ้นเดี่ยว (Single Reed) ในการก�ำเนิดเสียง ช่วงเสียง
ของปีชาลูโมไม่เกิน 1 อ็อคเทฟ (Octave) หากเปรียบเทียบกับช่วงเสียงของคลาริเน็ตในปัจจุบันจะตรงกับ
ช่วงเสียงต�่ำที่เรียกว่า ช่วงเสียงชาลูโม (Chalumeau Register) อยู่ระหว่างเสียง E3-Bb4 ของคลาริเน็ต
ปัจจุบัน ลักษณะของเสียงมีความทุ้ม นุ่มนวลและหนักแน่น ผู้วิจัยเลือกใช้ช่วงเสียงนี้ในการเริ่มต้นส่วนแรก
ของบทเพลง 

ช่วงที่ 2 การพัฒนาของคลาริเน็ตน้ันมีหลากหลายแต่สามารถจ�ำแนกได้เป็น 2 รูปแบบคือ  
จากประเทศเยอรมนีที่พัฒนาคลาริเน็ตแบบโอเลอร์ (Oehler Clarinet) และประเทศฝร่ังเศสท่ีพัฒนา 
คลารเินต็ระบบโบห์ม (Boehm System Clarinet) โดยคลาริเนต็แบบโอเลอร์นัน้พัฒนามาก่อนจะมลัีกษณะ
ของเสียงที่เล็ก ใส ก้องกังวาน แต่เปี่ยมไปด้วยความสุขุมและฮาโมนี (Harmony) ที่เต็มเปี่ยม นับเป็นเสียง
คลารเินต็ทีไ่พเราะทีส่ดุ ผูว้จิยัใช้ลกัษณะของเสยีงโดยจนิตนาการเสยีงคลารเินต็แบบโอเลอร์ ช่วงเสยีงทีใ่ช้จะ
เร่ิมใช่วงช่วงเสียงที่สูงขึ้น (Upper register) และช่วงเสียงสูง (Highest register) และเทคนิคท่ีไม่ยาก 
จนเกินไปเพื่อจ�ำลองการใช้ระบบนิ้วของคลาริเน็ตแบบโอเลอร์

ช่วงที่ 3 ผู้วิจัยใช้ลักษณะของเสียงคลาริเน็ตระบบโบห์มของประเทศฝรั่งเศส คือคลาริเน็ตที่ใช้กัน
แพร่หลายที่สุดในปัจจุบัน ลักษณะเฉพาะตัวของเสียงมีความพลิ้วไหว คล่องตัวและยืดหยุ่น สามารถเล่นใน
ทุกช่วงเสียงได้อย่างคล่องแคล่ว รวดเร็ว (Fast Feeling)

ผูว้จิยัจนิตนาการถงึเสยีงคลารเิน็ตทีมี่ความหลากหลายและมไิด้มหีน้าทีใ่นการสร้างความไพเราะของ
น�ำ้เสยีงและท�ำนองแต่เพยีงเท่านัน้ แต่ยงัสร้างบรรยากาศทีห่ลากหลายด้วยเช่นกนั ในช่วงสดุท้ายของบทเพลง
ผู้วิจัยใช้คอมพิวเตอร์ดนตรีและโปรแกรมในการแปลงเสียงและบิดเสียงคลาริเน็ตให้มีความล�้ำสมัย ส่ือถึง
วิวัฒนาการที่ไม่หยุดอยู่กับที่ ชวนให้ผู้ฟังได้จินตนาการถึงเสียงคลาริเน็ตในอนาคต 

ตัวอย่างที่ 1 โครงสร้างของบทประพันธ์ Clarinet Evolution
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2. ขั้นตอนในการประพันธ์
2.1 การสร้างท�ำนองหลักของคลาริเน็ต

	 ผู้วิจัยคิดค้นแนวท�ำนองหลักโดยใช้แนวคิดของเทคนิคการประพันธ์เพลงท่ีนิยมในศตวรรษท่ี 16  
คือเทคนิค ซอจเจตโตคาวาโต (Soggetto dalle Voca) คือการน�ำท�ำนองหลักมาจากเสียงสระของค�ำ 
หรือประโยคเพลง โดยให้เสยีงสระแต่ละตวัถกูแทนด้วยเฮกซะคอร์ด (Hexachord) (ศศ ีพงศ์สรายทุธ, 2556, 
หน้า 120) ประกอบด้วยโน้ตตัว อุท (หรือโด) เร มี ฟา ซอล ลา (ut, re, mi, fa, sol, la)  

ตัวอย่างที่ 2 เทคนิคซอจเจตโตคาวาโต

ผูว้จิยัได้ใช้แนวคดิของเทคนคิซอจเจตโตคาวาโตในการสร้างท�ำนองหลักทีเ่ป็นแก่นของบทประพันธ์ 
โดยเชื่อมโยงกับค�ำว่า Clarinet (คลาริเน็ต) แบ่งออกเป็นโน้ต 5 ตัว และ 1 ช่องว่าง โดยคิดตามตัวอักษร สระ 
และค�ำ ดังนี้

ตัวอย่างที่ 3 การใช้เทคนิคซอจเจตโตคาวาโต



2.2 การเลือกใช้เทคนิคการบรรเลงคลาริเน็ต  
	 ด้วยบทประพันธ์เป็นบทประพันธ์ในยุคปัจจุบันที่วิวัฒนาการของเทคนิคการบรรเลงคลาริเน็ตมาได้
ไกลและหลากหลาย ผูว้จิยัจงึต้องทดลองเทคนคิต่างๆ ด้วยตนเองและคดัเลอืกเทคนคิท่ีเหมาะสมกบับทเพลง 
โดยแนวคดิในกรเลอืกเทคนคิคอืการสร้างเสยีงใหม่ให้เกดิความรูส้กึถงึความแตกต่างของยคุก่อน ยคุปัจจบุนั 
และจนิตนาการถงึเสียงในอนาคต เทคนคิส่วนใหญ่คอืเทคนคิการบรรเลงสมยัใหม่ทีม่แีนวคดิในการปรับเสยีง
คลาริเน็ตให้ต่างไปจากเดิม เพื่อสร้างสีสันใหม่ที่หลากหลายให้กับบทเพลง ผู้วิจัยได้เลือกใช้เทคนิคคลาริเน็ต
ดังนี้

2.2.1 เทคนิคนิคเสียงควบ (Multiphonics)
เสียงควบ (Multiphonics) คือการสร้างเสียงให้เกิดขึ้นพร้อมกันหลายเสียง โดยทั่วไป

สามารถสร้างเสียงควบได้จากเครื่องดนตรีที่เล่นได้ทีละโน้ต เช่น เครื่องที่อยู่ในตระกูลลมไม้ ได้แก่ คลาริเน็ต 
ฟลูต้ โอโบ และบาสซนู เป็นต้น (ณชัชา พนัธุเ์จรญิ, 2554, หน้า 45) การสร้างเสยีงควบในเครือ่งลมไม้สามารถ
ท�ำได้โดยการเปลี่ยนรูปปากหรือการจัดการแรงบีบให้อยู ่ในต�ำแหน่งที่เหมาะสมผนวกกับการก�ำหนด 
การกดนิ้วให้อยู่ในต�ำแหน่งท่ีเอ้ือต่อการเกิดเสียงควบ ผู้วิจัยใช้เทคนิคเสียงควบในการประพันธ์เพลงชิ้นนี้ 
โดยพัฒนามาจากการสร้างแบบฝึกหัด Etude ส�ำหรับคลาริเน็ตของผู้วิจัยเอง

2.2.2 Overtone Glissandi 
อนุกรมเสียง (Overtone Series) คือรูปแบบของโน้ตท่ีเกิดข้ึนจากโน้ตตัวต�่ำที่สุด 

เรียกว่า โน้ตฐาน (Fundamental Note/ Tone) (ณัชชา พันธุ์เจริญ, 2554, หน้า 143) เทคนิค Overtone 
Glissandi เป็นลักษณะการรูดเสียงอย่างรวดเร็วโดยผ่านอนุกรมของเสียงโน้ตฐาน ท�ำให้มิติของเสียงจะ 
แตกต่างจากการใช้เทคนิครูดเสียง (Glissando) ปกติซ่ึงจะได้ยินเพียงเสียงหลักเสียงเดียวเท่านั้น ผู้วิจัยได้ 
รับแรงบันดาลใจในแนวคิดของเทคนิคนี้มาจากผลงานการเพลง Refract ประพันธ์โดยนักประพันธ์เพลง 
ชาวไทย กัมปนาท จันธิมา

2.2.3 การรัวลิ้น (Flutter Tonguing) 
การรัวลิ้น คือเทคนิคการเป่าลม ผนวกกับเหมือนการออกเสียง “ร” (ณัชชา พันธุ์เจริญ,

2554, หน้า 135) เทคนิคนี้ส�ำหรับคลาริเน็ตต้องอาศัยการดันลมที่เร็วและสม�่ำเสมอในการพยุงการออกเสียง 
“ร” ให้สม�่ำเสมอ การเล่นเทคนิคนี้ในคลาริเน็ตต้องอาศัยการฝึกฝน เป็นเทคนิคที่ค่อนข้างยากส�ำหรับผู้ที่ 
ออกเสียง “ร” ไม่ถนัด ผู้วิจัยทดลองเล่นเทคนิคนี้และค้นพบว่ารูปปากของการเป่าคลาริเน็ตนั้นควรใช้ 
การออกเสียงค�ำว่า “รู” จะเหมาะสมกับลักษณะรูปปาก (Embouchure) ของการเป่าคลาริเน็ต

2.2.4 Slap Tonguing
เทคนิค Slap Tonguing คือการสร้างสุญญากาศระหว่างลิ้นของผู้เล่น (Tongue) และลิ้น

คลารเินต็ (Reed) โดยการทาบลิน้ของผูเ้ล่นแนบไปกบัลิน้คลารเินต็ จากนัน้ดงึช่วงกลางลิน้กลบัโดยปลายล้ิน
และโคนลิ้นยังสัมผัสลิ้นคลาริเน็ตอยู่ จนเกิดสุญญากาศ จากนั้นชักล้ินของผู้เล่นกลับอย่างรวดเร็วผนวกกับ
การเป่าลม สร้างเสียงคล้ายเสียงตบมือ ผ่านคลาริเน็ต เทคนิคนี้คือสีสันของเสียงในยุคใหม่ตั้งแต่ศตวรรษที่
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20 เป็นต้นมา นักประพันธ์เพลงคลาริเน็ตมักใช้อย่างแพร่หลาย นับเป็นเทคนิคฝึกยากส�ำหรับนักคลาริเน็ต 
ส�ำหรับลักษณะของเทคนิค Slap Tonguing สามารถจ�ำแนกได้ 3 แบบ ได้แก่

Secco Slap คือการสร้างเสียงให้เกิดข้ึนระหวา่งลิ้นผู้เล่น (Tongue) และลิ้นคลาริเน็ต 
(Reed) โดยผู้เล่นดูดลมในขณะที่สร้างสุญญากาศ ลักษณะเสียงที่เกิดขึ้นจะสั้นและคล้ายเครื่องเคาะจังหวะ 
(Percussive)

Standard Slap คอืการสร้างเสยีงให้เกดิขึน้ระหว่างล้ินผู้เล่น (Tongue) และล้ินคลาริเนต็ 
(Reed) โดยผู้เล่นเป่าลมผ่านเครื่องขณะที่สร้างสุญญากาศ โดยเสียงที่เกิดขึ้นจะมีลักษณะของระดับเสียง 
(Pitch) รวมถึงหางเสียงที่เกิดขึ้นในช่วงสั้นๆ โดยเกิดเสียง Slap ของหัวเสียงอย่างชัดเจนด้วยแรงของการท�ำ
สุญญากาศและการเป่าลม

Open Slap คือการสร้างเสียงให้เกิดขึ้นระหว่างลิ้นผู้เล่น (Tongue) และลิ้นคลาริเน็ต 
(Reed) โดยเกิดขึ้นในลักษณะของเสียงท่ียาว โดยหลังจากการสร้างสุญญากาศและเป่าลม ผู้เล่นจะปล่อย 
ขากรรไกร หรือในรูปแบบของการอ้าปากล่าง (กัมปนาท จันธิมา, 2560, หน้า 23)

2.2.5 เสียงลม (Air Sound)
เสียงลม คือลักษณะของเสียงลมท่ีมาจากการเป่าลมผ่านเคร่ืองดนตรี โดยตัวแปรที่ท�ำให้

เกิดเสียงลมที่แตกต่างกันนั้นมาจากการสร้างรูปปากคล้ายการออกเสียงสระ (Vowel) ความสั้นยาวของ 
เครื่องดนตรีที่เกิดจากการกดนิ้ว และสรีระของเครื่องดนตรี

2.2.6 Teeth Tone
เทคนิคนี้คือการใช้ฟันของผู้เล่นกัดไปที่ลิ้นคลาริเน็ต (Reed) ระหว่างที่เป่า จะท�ำให้เกิด

เสียงหวีดแหลม สูง คล้ายเสียงกรีดร้อง ผู้ประพันธ์มักใช้เทคนิคนี้เพื่อมุ่งหวังให้ผู้เล่นคลาริเน็ตสร้างเสียงใน
ระดับที่สูงกว่าระดับช่วงเสียงสูงปกติของคลาริเน็ต (Altissimo Register) โดยค�ำที่มักปรากฏในโน้ตเพลง 
มักใช้ค�ำว่า “As high as possible” (Holding mouthpiece with teeth) หรือ Highest note 

2.2.7 เทคนิคการกดคีย์ (Key Clicks)
เทคนิคการกดคีย์ หรือการตบคีย์ นั้นเกิดจากการกดไปที่คีย์ด้วยรูปแบบของนิ้วตามโน้ต 

พ้ืนฐานหรือรูปแบบตามที่ผู้ประพันธ์ก�ำหนดไปท่ีคีย์โดยผู้เล่นไม่ได้เป่าลมเข้าเครื่องดนตรี เสียงเกิดขึ้นจาก
แรงปะทะของนิว้ทีก่ระทบบนตวัเครือ่งดนตรี และคย์ีของเครือ่งดนตรี เทคนคิได้รบัความนยิมในนกัประพนัธ์
เพลงตั้งแต่ยุคศตวรรษที่ 20 ในดนตรีทดลอง (Experimental Music) มาจนถึงปัจจุบัน

เทคนิคทั้ง 7 เทคนิคที่กล่าวมาข้างต้นคือตัวอย่างเทคนิคพิเศษนอกเหนือจากเทคนิคพื้นฐานที่ผู้วิจัย
ได้น�ำไปใช้ในงานประพันธ์ตามความเหมาะสมเพื่อสร้างสีสันและบรรยากาศของบทเพลง ผู้วิจัยวิเคราะห์ว่า
เทคนิคทั้งหมดที่กล่าวมาข้างต้นคือเทคนิคในยุคใหม่ที่พยายามก้าวข้ามข้อจ�ำกัดของเคร่ืองดนตรีเพ่ือให้ได ้
เข้าใกล้ความเป็นธรรมชาติของมนุษย์ให้ได้มากที่สุด
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3. การประพันธ์แนวคอมพิวเตอร์ดนตรี
แนวคิดการประพันธ์แนวคอมพิวเตอร์ดนตรี เกิดจากผู้วิจัยต้องการเสียงใหม่ที่เกิดจากการสร้าง 

โดยโปรแกรมในคอมพิวเตอร์และเสียงท่ีดัดแปลงจากเสียงคลาริเน็ตของผู้เล่นโดยโปรแกรมดัดแปลงเสียง  
เพือ่น�ำเสนอววิฒันาการของเสยีงคลารเินต็ คอมพวิเตอร์ดนตรีคอืทางออกท่ีตอบโจทย์แก่การประพันธ์ผลงาน
น้ีด้วยจากวิธีการผลิตเสียงที่แสดงให้เห็นถึงยุคปัจจุบันที่มีเสียงสังเคราะห์และยุคก่อนที่ต้องสร้างแรง 
สั่นสะเทือนให้กับเครื่องดนตรีเพื่อเกิดเสียง เมื่อน�ำเสนอการรับรู้ถึงวิธีการผลิตเสียงเก่า และใหม่ ท�ำให้เกิด
ความเข้าใจจากการเปรียบเทียบได้อย่างชัดเจนว่าโลกของเสียงและดนตรีได้เดินทางมาไกล อีกทั้งยังสร้าง
ความตื่นเต้นให้กับผู ้ชมด้วยศักยภาพของคอมพิวเตอร์ดนตรีที่สามารถสร้างเสียงเหนือจินตนาการได ้
อย่างหลากหลาย  

ผูว้จิยัได้ทดลองเทคนคิต่างๆ ของคลารเินต็ เลอืกเสยีงและโมทีฟ (Motif) ทีเ่หมาะสม จากนัน้ปรกึษา
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านคอมพิวเตอร์ดนตรี ด้วยความช่วยเหลือจากผู้เชี่ยวชาญในการบันทึกเสียงลงบนเคร่ือง
บันทึกเสียงเพื่อให้ได้ไฟล์เสียงแบบดิจิทัลและน�ำมาผ่านกระบวนการอัดเสียงบนคอมพิวเตอร์ รวมถึง
กระบวนการดัดแปลงสัญญาณเสียงเพื่อให้ได้สีสันของเสียงที่หลากหลายดังนี้

3.1 ช่วงต้นเพลง
ช่วงต้นของเพลงจะใช้เอกลกัษณ์ของการเล่นดนตรีในสมยัคลาสสิก (Classical Period) ในช่วง ค.ศ. 

1860 ที่เป็นทักษะการบรรเลงเดี่ยว (Clarinet Solo) กับแซมเพลอร์ (Sampler) ที่เกิดจากเครื่องเล่น 
แผ่นเสียง (Phonogragh) แต่ด้วยวิทยาการในการบันทึกเสียงในยุคเก่าทําให้มีเสียงรบกวน (Noise) เข้ามา 
ระหว่างการบนัทกึจงึเกดิเป็นแนวความคดิทีเ่อามาผสมผสานกนัเพ่ือให้ได้บรรยากาศทีม่คีวามคลุมเครือและ
ไม่ชัดเจนของเสียง อีกท้ังทํานองหลัก (Melody) ใช้เทคนิคที่เรียบง่ายและช้ามีช่วงเสียงที่แคบ (ช่วงเสียง 
D3-E4 และ F4-Ab4) ทําให้ได้เสียงที่มีลักษณะต�่ำและฟังสบาย

ห้องเพลงที่ 0-10 เริ่มจากเสียงรบกวนทั้ง 3 รูปแบบ ที่มาก่อนทํานองหลัก (Melody) ประกอบไป
ด้วย

− Cracking 1 ลักษณะเป็นเสียงรบกวนแบบต่อเนื่อง (เสียงซ่า) เพื่อให้คงสภาพความไม่ชัดเจนของ
คลื่นเสียง และคุณภาพที่ไม่ดีเท่าที่ควร

− Cracking 2 ลักษณะเป็นเสียงรบกวนแบบครั้งคราว (เสียงคลื่นแทรก) แบบทํานองซ้อน (Couter 
melody) และมีการใช้ Plug-ins Reverb เพื่อให้เสียงมีความก้องกังวานช่วยเพิ่มความซับซ้อนของเสียงได้ดี
ยิ่งขึ้น

− แซมเพลอร์ (Sampler) ลักษณะเป็นเสียงรบกวนเช่นเดียวกับ Cracking แต่ใช้ Plug-ins Vocal
Tranformer เพื่อให้เสียงสูงขึ้นทําให้เกิดเสียงรบกวนแบบใหม่ที่ต่างจากเดิม
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ตัวอย่างที่ 3 หน้าหน้าโปรแกรมการแปลงเสียงช่วง Past

ก่อนเข้าสู่เสียงคลาริเน็ต (Clarinet) ในห้องที่ 13 เป็นต้นไป มีเสียงแซมเพลอร์ (Sampler) เกริ่นนํา
มาก่อน และระหว่างทีค่ลารเินต็ (Clarinet) เล่นจะมีเสยีงเครือ่งเล่นแผ่นเสยีง (Phonograp) ทีม่กีารใส่เอฟเฟค
ในการใส่เสียงทั้งซ้ายและขวาสลับไปมาแทรกอยู ่ด้วย เพื่อให้เกิดความรู ้สึกซับซ้อนมากยิ่งขึ้นและ 
ความประหลาดใจในเพลง มีการใช้ Plug-ins Reverb และ Echo เพื่อให้ได้ยินเสียงรบกวนมากขึ้นและ 
บ่อยขึ้น และใช้ระบบอัตโนมัติ (Automation) ควบคุมความดัง – เบา (Dynamics) ของเพลงเพื่อให้เกิด
ความแตกต่างของมิติเสยีง แต่ยังไม่มกีารใช้เสยีงพเิศษหรอืเอฟเฟกเพือ่แสดงให้เหน็ถงึการยงัไม่ถกูพฒันาทาง
ดนตรี

ตัวอย่างที่ 4 และ 5 หน้าหน้าโปรแกรมการเติมเสียงคล้ายเครื่องเล่นแผ่นเสียง
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3.2 ช่วงท้ายเพลง
ช่วงท้ายของเพลงเป็นการก้าวเข้าสู่การใช้เครื่องดนตรีอิเล็กทรอนิกส์ (Electronic) อยา่งสมบูรณ์ 

เพือ่ให้สอดคล้องกับวตัถปุระสงค์ของงานวจิยัตัง้แต่ทีต้่องการให้เหน็ววิฒันาการอย่างชดัเจนของเครือ่งดนตรี 
ชนิดนี้ ตลอดช่วงท้ายจะมีการใช้จังหวะที่ดุดัน ไม่คงที่ หวือหวา ซับซ้อน และไม่แน่นอน ประกอบกับการใช้ 
คอร์ด (Chord) ที่ล�้ำสมัยมากข้ึน โดยใช้เครื่องดนตรีอิเล็คทรอนิกส์ (Sampler) ที่หลากหลาย เช่น  
กลองอิเล็กทรอนิกส์ Chill pad Dubstep Synth Bass และ Monster Bass ที่ทําให้เกิดทํานองที่ซ้อนกัน 
(Couter melody) แทรกกับทํานองเดิมที่เพิ่มจังหวะ (Beat) และทําให้ซับซ้อนขึ้นด้วย Synth Dark Heavy 
Bass และ ใช้ Boomer Fx ในการสร้างมติขิองเสยีงเพิม่ขึน้อกี ร่วมด้วยเทคนคิของคลารเินต็ทีใ่ช้มคีวามหลาย 
เช่น Trill Glissendo, Multiphonic Flutter Tonguing Teeth Tone เป็นต้น

ตัวอย่างที่ 6 การเพิ่มความซับซ้อนของเสียงโดยใช้เครื่องดนตรีอิเล็คทรอนิกส์ (Sampler) ที่หลากหลาย

 

นอกจากนั้นช่วงเริ่มต้นของส่วนนี้เริ่มจากจังหวะกลอง และทํานองเพลงของคลาริเน็ต ก็ถูกนํา 
กลับมาใช้) เพื่อให้เกิดความรู้สึกหลากหลาย โดยการสร้างคอร์ดผู้วิจัยใช้เครื่องสังเคราะห์เสียง (Synisizer) 
ในการช่วยเปล่ียนอารมณ์ จากแนวคิดท่ีนําเทคนิคทั้งสองยุคคือยุคเก่าและยุคปัจจุบันมาใช้เพื่อก่อให้เกิด 
เป็นยุคที่สามคืออนาคต โดยรวมทําให้เพลงในช่วงท้ายให้ความรู้สึกแตกต่างจากสองยุคโดยสิ้นเชิง

ตอนต้นของช่วงท้ายเพลง ผู้วิจัยใช้เสียง Synth Massive Slam ในการเริ่ม ต่อมาใช้เสียงตีกลอง 
(Drum) อีก 13 ห้อง แทรกด้วย Synth Dark Heavy Bass กับ 70s Synth Arp เล่นสลับไปมา เกริ่นก่อน
เข้าเพลงด้วย Sampler Dubstep 808 Synth Bass 01 ทั้งนี้เพื่อให้เห็นความแตกต่างจากช่วงที่แล้ว 
อย่างชัดเจน และค่อยๆ มีการพัฒนาที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น
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ตัวอย่างที่ 7 การเพิ่มเสียงอิเล็กทรอนิกส์

ในการบรรเลงเดี่ยวของคลาริเน็ต (Clarinet Solo) ผู้วิจัยนําทํานอง (Melody) ในช่วงต้นของเพลง 
กลับมาใช้อีกคร้ังเพื่อให้นึกถึงทํานองหลักของเพลง และมีเสียง 70s Synth Arp ในการให้จังหวะ (Beat) 
พร้อมทั้งใส่ Hyper Spin เพื่อช่วยให้เพลงมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้น

ตัวอย่างที่ 8 9 และ10 การเพิ่มเสียงอิเล็กทรอนิกส์ในช่วงคลาริเน็ตบรรเลงเดี่ยว

ตอนกลางของช่วงท้ายเพลงจะมีลักษณะผ่อนคลายด้วยการค่อยๆ ลดจังหวะของเพลงลง  
(Ritardando) โดย ใช้ Synth Electron Echo และ Monster Bass เป็นการเชื่อมต่อเสียง และใช้  
Chill Pad สําหรับทําหน้าที่เกริ่นก่อนที่ทํานอง (Melody) จะเข้ามา ซึ่งทํานอง (Melody) ในช่วงนี้ผู้วิจัย 
เพิ่มเติมเทคนิคของคลาริเน็ต (Clarinet) มากมาย เช่น การเล่นโน้ตกับ Trill Quarter Tone เป็นต้น
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ตัวอย่างที่ 11 และ 12 การเพิ่มเสียงอิเล็กทรอนิกส์ในช่วงคลาริเน็ตบรรเลงเดี่ยว

ตอนท้ายของเพลงจะมีจังหวะที่เร็วข้ึน และใช้การเล่นแบบ Canon เหมือนช่วงกลางของเพลง  
เน้นการใช้เสียงอิเล็กทรอนิกส์อย่างชัดเจน เสียง Monster Bass ที่เกิดจากโน้ตถูกปรับเสียงให้สูงขึ้นหรือ 
เพิ่มอ็อคเทฟ (Octave) จะทําให้เกิดเสียงท่ีคล้ายหุ่นยนต์ ร่วมกับเสียง Synth Dark Heavy Bass และ 
Boomer Fx ทําให้รู้สึกถึงความล�้ำสมัย มีการพัฒนาที่ซับซ้อนเป็นอย่างมาก ซึ่งแตกต่างจากช่วงต้นและ 
ช่วงกลางของเพลงอย่างชัดเจน

ตัวอย่างที่ 13 การเพิ่มเสียงอิเล็กทรอนิกส์ในช่วงท้ายของบทเพลง
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4. ขั้นตอนและกระบวนการในการแสดงผลงาน 
หัวใจส�ำคัญของการแสดงผลงานคือการน�ำเสนอเสียง การก�ำเนิดเสียง วิธีการสร้างเสียงจากเทคนิค

การเล่นคลาริเน็ตและการใช้คอมพิวเตอร์ดนตรี น�ำไปสู่การจัดวางระบบขยายเสียงในพื้นที่เพื่อให้ผู้ชมได ้
ยินเสียงและมิติของเสียงที่มีความลึกซึ้งยิ่งกว่าการก�ำเนิดเสียงจากหน้าเวทีเพียงอย่างเดียว

ผู้วิจัยค�ำนึงถึงหลักของการจัดวางเครื่องก�ำเนิดเสียงและเครื่องกระจายเสียงให้อยู่ในต�ำแหน่งที่
สามารถสร้างเอฟเฟคได้ตามทีมุ่ง่หวงั ผูว้จิยัได้วางแผนเพ่ือทดลองจัดให้ต�ำแหน่งของผู้ชมหรือผู้ฟังอยูใ่นส่วน
กลางของห้องแสดง โดยต�ำแหน่งผู้บรรเลงคลาริเน็ตอยู่ส่วนหน้าของผู้ชม เพื่อสร้างเสียงจริงและท�ำให้เกิด
ความคุ้นชินในขนบของการแสดงดนตรีคลาสสิก ผู้ชมจะได้ยินเสียงจริงของคาริเน็ตจากด้านหน้า 

ผู้วิจัยใช้ล�ำโพงขยายเสียงจ�ำนวน 4 ตัว ล้อมรอบผู้ชม โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อสร้างเสียงรอบทิศจาก
ช่องเสียงที่แตกต่างกัน การวางล�ำโพงให้มีระยะห่างจากผู้ฟัง ระยะห่างจากล�ำโพงด้วยกันเอง รวมถึงทิศทาง
ในการวางล�ำโพงล้วนสร้างมิติ (Dimension) ของเสียงให้มีความตื้น ลึก และซับซ้อนของเสียงที่หลากหลาย

ตัวอย่างที่ 14 แผนผังการจัดการแสดง 

อภิปรายผลการวิจัย
ผู้วิจัยได้บรรลุวัตถุประสงค์ในการประพันธ์บทเพลง Clarinet Evolution ส�ำหรับคลาริเน็ตและ

คอมพวิเตอร์ดนตรี ผูว้จิยัสามารถใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ในการสร้างเสยีงสงัเคราะห์และดดัแปลงเสยีงของ
คลาริเน็ต 

ในการประพนัธ์เพลงได้เกดิกระบวนการเรยีนรู ้ทางด้านการประพนัธ์เพลงและศกึษาองค์ความรูข้อง
การประพันธ์เพลง โดยแบ่งเป็นการประพันธ์แนวคลาริเน็ตที่ต้องใช้ประสบการณ์และการศึกษาเทคนิคสมัย
ใหม่ของการบรรเลงคลารเินต็สมยัใหม่ รวมถงึได้ศกึษาองค์ความรูใ้หม่ส�ำหรบัผูว้จิยัคอืการประพนัธ์เพลงโดย
ใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์ในการสร้างเสยีงสงัเคราะห์ ท�ำให้ผู้วจัิยได้มทีกัษะการประพันธ์เพลงและทกัษะการ
ใช้โปรแกรมสร้างเสยีงสงัเคราะห์โดยคอมพวิเตอร์ การท�ำวจิยัชิน้นีส้ามารถน�ำองค์ความรูท้ีไ่ด้ศกึษาและฝึกฝน

145



ไปพัฒนาต่อไปให้ช�ำนาญและสร้างผลงานท่ีมีคุณภาพยิ่งขึ้นได้ รวมถึงเป็นแรงบันดาลใจให้กับผู้ที่สนใจใน 
การประพันธ์เพลงในยุคปัจจุบันเพื่อขยายขอบเขตองค์ความรู้ของตนเองได้ 

ข้อเสนอแนะ
การควรศึกษาองค์ความรูท้างด้านการประพนัธ์เพลงให้ลกึซึง้ยิง่ขึน้ด้วยการฝึกปฏบิตัโิดยการประพนัธ์

ผลงานชิ้นใหม่ เพื่อให้เกิดความเชี่ยวชาญ ศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมในมุมมองที่หลากหลายโดยการประพันธ์
เครื่องดนตรีชนิดอื่น หรือการประพันธ์ดนตรีเชมเบอร์ (Chamber Music) เพ่ือให้มีความรู้ทางด้านการ
ประพันธ์เพลงอย่างกว้างขวางยิ่งขึ้น
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