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บทที� 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

การศึกษาเรื� องสี เริ� มขึ� นตั� งแต่สมัยกรีกโบราณ ก่อนคริสตกาลได้มีการทดลองและ

ตั�งสมมติฐานเกี�ยวกบัสีไวม้ากมาย อยา่งไรก็ตามไม่มีทฤษฏีสีใดทฤษฏีสีหนึ� งสามารถจะอธิบายการ

ลาํดบัของสีไดท้ั�งหมด เพียงแต่เป็นการลาํดบัสีเพื�อสะดวกกบังานแต่ละประเภทเท่านั�น (ปิยานันต ์

ประสารราชกิจ, 2540 : 13) เช่นเดียวกบังานจดัแสงในภาพยนตร์ เราสามารถใชแ้หล่งแสงจากที�ใดก็

ไดใ้นการถ่ายทาํ ไม่ว่าจะเป็น แสงจากไฟบา้น, แสงนีออน, แสงเทียน, ไฟถนน, แสงธรรมชาติจาก

ดวงอาทิตย ์แต่สิ�งที�ทา้ทายที�สุดก็ยงัเป็นเรื�องของการจดัแสงเพื�อใหไ้ดภ้าพที�มีอารมณ์และคุณค่าทาง

ศิลปะตามที�บทตอ้งการลงบนแผน่ฟิลม์นั�นเอง (Nurnberg, 1969 : 25) 

 

การนาํทฤษฎีเรื�องสี และทฤษฎีเรื�องการจดัแสง มาใชใ้นงานแอนิเมชนัเริ�มเป็นที�แพร่หลาย

ในปัจจุบนั โดยเฉพาะงานแอนิเมชนั 3 มิติ ด้วยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที�ทนัสมยัจึงสามารถใช้

ทฤษฎีสีเขา้มาช่วยในการสร้างสรรคผ์ลงานและการจดัแสงที�สนองความตอ้งการของศิลปินไดม้าก

ขึ�น สามารถสร้างสรรค์ผลงานให้ออกมาไดต้รงตามจินตนาการมากที�สุด อย่างไรก็ดีในการศึกษา

การจดัแสงดว้ยคอมพิวเตอร์ยงัไม่เป็นที�แพร่หลายนัก วดัไดจ้ากหนังสือหรือตาํราต่างๆ ที�เกี�ยวกบั

การจดัแสงในงานแอนิเมชัน 3 มิติ ยงัไม่ปรากฏให้เห็นมากเท่าที�ควร ส่วนที�ปรากฏก็ยงัไม่ใช่

การศึกษาอย่างจริงจังเป็นเพียงทฤษฎีการใช้งานเบื�องต้น ซึ� งทฤษฎีการจัดแสงมีหลายทฤษฎีที�

น่าสนใจและควรแก่การศึกษาเป็นอย่างยิ�งซึ�งยงัมีความหลากหลายในทฤษฎี เช่น แสงอาทิตยเ์ป็น

แหล่งแสงขั�นพื�นฐานในการจดัแสงของมนุษยม์านานจนกระทั�งปัจจุบนั (Clarke, 2011 : 11) หรือ

ฉนัไม่ไดพ้ยายามทาํใหอ้ะไรๆ ดูเหมือนจริง แต่ทาํใหดู้เหมือนภาพประทบัใจในความทรงจาํ 

 

การศึกษาการจดัแสงเพื�อไดศ้ึกษาทฤษฎีต่างๆ อยา่งลึกซึ�ง เพื�อนาํมาวิเคราะห์และสงัเคราะห์

ขอ้มลูต่างๆ ออกมาเพื�อนาํมาประยกุตใ์ชก้บังานออกแบบแอนิเมชนัโดยจุดประสงค์เพื�อไดท้ฤษฎีสี
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และการจดัแสงที�เหมาะสมกบับทภาพยนตร์ที�มี และไดใ้หค้วามรู้แก่ผูว้ิจยัและผูที้�ตอ้งการศึกษาเพื�อ

สามารถนาํไปต่อยอดใชใ้นการทาํงานหรือการศึกษาในอนาคต 

 

1.2 วตัถุประสงค์ 

 

1.2.1 เพื�อศึกษาการจดัแสงและการซอ้นภาพในงานแอนิเมชนั 3 มิติ ว่ามีเทคนิคกี�ประเภท

สามารถทาํออกมาไดกี้�แบบ ขั�นตอนการจดัแสงและการซอ้นภาพมีขั�นตอนอยา่งไร  

1.2.2 เพื�อนาํทฤษฎีที�ไดม้าผลิตงานแอนิเมชนั 3 มิติ ในขั�นตอนการจดัแสงและการซอ้นภาพ 

 

1.3 ขอบเขตการวจิยั 

 

1.3.1 ด้านเนื�อหา 

 

1.3.1.� ศึกษาถึงทฤษฎีการจดัแสง จากงานวิจยั วิทยานิพนธ์ หรือจากวารสาร และสื�อ

ออนไลน์ต่างๆ 

1.3.1.� ศึกษาถึงทฤษฎีการทาํแอนิเมชนั � มิติ จากเอกสารงานวิจยั วิทยานิพนธ ์

 

1.3.2 ด้านการผลติ 

 

1.3.2.� ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ 2 นาที 

 

1.4 สมมตฐิานการวจิยั 

 

การจดัแสงในงานแอนิเมชนั 3 มิติ สามารถทาํออกให้ดูสมจริง สวยงาม ไดโ้ดยไม่จาํเป็นตอ้ง

อาศยัตน้ทุนในการผลิตที�สูง แต่สามารถทาํไดโ้ดยอาศยัการศึกษาทฤษฏีการจดัแสงต่างๆ 
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1.5 ผลที�คาดว่าจะได้รับ 

 

ไดว้ิธีการ ขั�นตอน เทคนิคการจดัแสง การซอ้นภาพ และงานแอนนิเมชนั � มิติ ที�ดี ให้กบัผู ้

ที�ตอ้งการศึกษาขั�นตอนการจดัแสง และการซอ้นภาพในงานแอนิเมชนั 3 มิติ ไดเ้รียนรู้ 

 

1.6 ขั�นตอนการดําเนินงาน 

 

1.6.1 รวบรวมขอ้มลูทฤษฎีแสงจากสื�อต่างๆ ขอ้มลูเกี�ยวกบัสื�อแอนิเมชนัต่างๆ 

1.6.2 ศึกษาการทาํขั�นตอน shading lighting & rendering (slr) และการจดัแสงในภาพยนตร์

และภาพยนตร์แอนิเมชนั 

1.6.3 ทดลองการทาํ (SLR) กบัฉากโมเดล � มิติ เพื�อหาแนวทางในการนาํมาใชจ้ริง 

1.6.4 นาํความรู้ที�ไดม้าออกแบบแสงเพื�อสร้างภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อศึกษาการจดั

แสงในงานแอนิเมชนั 

1.6.5 ปรับปรุงผลงานตามคาํแนะนาํที�ไดรั้บจากอาจารยที์�ปรึกษา และบุคคลที�มีความ

เชี�ยวชาญในดา้นการออกแบบการจดัแสงในวงการแอนิเมชนั 

1.6.6 นาํเสนอผลงานแอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อศึกษาการจดัแสงในงานแอนิเมชนั 

1.6.7 เขียนรายงานสรุปผลการศึกษาฉบบัสมบูรณ์ 

 

1.7 นิยามศัพท์ 

 

shading lighting & rendering (slr) หมายถึง ขั�นตอนการทาํรายละเอียดสีและพื�นผิวของ

โมเดล � มิติ รวมถึงการจดัแสงและกระบวนการประมวลผล เพื�อใหไ้ดภ้าพสุดทา้ยออกมาใชใ้นงาน

แอนิเมชนั 

 

แหล่งแสง คือ วตัถุที�เป็นตน้ตอของแสง หรือทาํใหเ้กิดแสง เช่น ดวงอาทิตย ์

 

การจดัแสงด้วยคอมพวิเตอร์ หมายถึง การจาํลองแสงขึ�นมาในคอมพิวเตอร์เพื�อสร้างแหล่ง

แสงและบรรยากาศในงานแอนิเมชนั โดยใชซ้อฟแวร์ประเภทกราฟิก 3 มิติ ในการทาํงาน เช่น maya 
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แอนิเมชัน 3 มิติ หมายถึง การสร้างภาพเคลื�อนไหวโดยการฉายภาพนิ�งหลายๆ ภาพ

ต่อเนื�องกนัดว้ยความเร็วสูง โดยใชซ้อฟแวร์ประเภทกราฟิก 3 มิติ ในการทาํงาน เช่น maya 
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บทที� 2 

 

ทฤษฎทีี�เกี�ยวข้อง 

 

การศึกษาเรื�อง การศึกษาการจดัแสงในรูปแบบงานแอนิเมชนั 3 มิติ ผูว้ิจยัไดท้าํการศึกษา

คน้ควา้ แนวคิด ทฤษฎี เอกสารต่างๆ และผลงานที�เกี�ยวขอ้ง เพื�อเป็นพื�นฐาน และแนวทางในการ

วิจยั โดยมีเนื�อหาสาระที�สาํคญั ดงันี�  
 

2.1 ความรู้เบื�องต้นเกี�ยวกับแสง  

 

ภาวนา ปริยวาทกุล (http://www2.diw.go.th, �� มิถุนายน 2555) ไดก้ล่าวถึงความรู้เบื�องตน้

เกี�ยวกบัแสงว่า การมองเห็นเป็นระบบรับความรู้สึกที�ประกอบดว้ย ลูกตา ประสาทตา และสมอง 

(ส่วน visual cortex) โดยแสงสะทอ้นจากวตัถุผา่นตาดาํไปยงัแกว้ตา จากนั�นจะหักเหไปตกกระทบ

บริเวณจอตา (retina) เซลลป์ระสาทบริเวณจอตาจะปรับสัญญาณที�ได้รับส่งไปทางประสาทตา

เพื�อใหส้มองไดรั้บทราบและแปลสิ�งที�มองเห็น ถา้ระบบดงักล่าวสูญเสีย ณ บริเวณใด การมองเห็นก็

จะสูญเสียไปดว้ย การมองเห็นขึ�นอยู่กบัปัจจยั 2 ประการ คือ แสงสว่าง และสายตา โดยปกติตา

สามารถปรับตวัเองในการมองวตัถุที�มีสภาพแสงสว่างแตกต่างกนั แต่ถา้หากว่ากลา้มเนื�อตาตอ้ง

ปรับตวัใหเ้ขา้กบัสภาพแสงสว่างที�ไม่เหมาะสมเป็นระยะเวลานาน กลา้มเนื�อตาจะเกิดความเมื�อยลา้ ทาํ

ใหป้ระสิทธิภาพการทาํงานลดลงแสงสว่างที�เหมาะสมเป็นสิ�งสาํคญัที�ช่วยให้ตาสามารถมองเห็นสิ�ง

ต่างๆ ไดช้ดัเจน และรวดเร็ว เป็นการเพิ�มประสิทธิภาพในการทาํงานและลดอุบติัเหตุไดอ้ย่างดียิ�ง 

ดงันั�น ในโรงงานอุตสาหกรรมจึงจาํเป็นตอ้งมีการกาํหนดมาตรฐานแสงไว ้เพื�อคนงานจะไดเ้กิด

ความปลอดภยัในการทาํงาน จึงไดม้ีการออกกฎหมายเกี�ยวกับแสงสว่างเพื�อให้โรงงานถือเป็น

แนวทางในการปฏิบติั 
 

�.�.� ความหมายของแสง 
 

แสงเป็นพลงังานที�ถูกปลดปล่อยออกมา พลงังานนี� เรียกว่า โฟตอน (photon) โฟตอนจะ

ออกจากแหล่งกาํเนิดแยกเป็นส่วนๆ แต่ละโฟตอนมีพฤติกรรมในการเคลื�อนที�คลา้ยคลื�น เมื�อปะทะ
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สิ�งขวางกั�นอาจถกูสิ�งนั�นดูดกลืนเขา้ไปร่วมดว้ยแสงจึงเป็นคลื�นแม่เหล็กไฟฟ้าที�มีความยาวคลื�นอยู่

ระหว่าง 380-780 นาโนมิเตอร์ การเปลี�ยนแปลงความยาวคลื�นของแสงสว่างไปต่างๆ จะทาํให้ตา

รู้สึกเห็นเป็นสีต่างๆ ไปตามความยาวคลื�นนั�น ส่วนพลงังานรูปอื�น เช่น รังสีอลัตร้าไวโอเลต, รังสี

เอก็ซ ์ที�มีความยาวคลื�นสั�นกว่า 380 นาโนเมตร หรือคลื�นวิทย ุคลื�นโทรทศัน์ และพลงังานไฟฟ้าที�มี

ความยาวคลื�นยาวกว่า 780 นาโนเมตร พลงังานเหล่านี�มิไดช่้วยใหเ้กิดการเห็น 

 

2.1.2 การกาํเนิดแสง 

 

การกาํเนิดแสงสามารถแบ่งไดอ้อกเป็น � ลกัษณะ คือ 

 

2.1.2.1 แบบอินแคนเดสเซนต์ (incandescence) การกาํเนิดแสงที�เกิดจากการเผา หรือ

การใหพ้ลงังานความร้อน เช่น การเผาแท่งเหลก็ที�ความร้อนสูงมากๆ โดยการเพิ�มอุณหภูมิไปเรื�อยๆ

แท่งเหลก็จะเปลี�ยนสีออกทางสม้และเหลืองจา้สว่างในที�สุด 

2.1.2.2 แบบลูมิเนสเซนต์ (luminescence) การกาํเนิดแสงที�ไม่ไดเ้กิดจากการเปลี�ยน

พลงังานความร้อนใหเ้ป็นพลงังานแสง เช่น แสงจากตวัแมลง, แสงที�เกิดจากปฏิกิริยาเคมี, แสงที�เกิด

จากการเปลี�ยนวงโคจรของอิเลคตรอน รวมไปถึงแสงที�เกิดจากการปล่อยประจุของก๊าซ เช่น แสง

จากหลอดฟลอูอเรสเซนต ์

 

2.1.3 พฤตกิรรมของแสง 

 

2.1.3.1 การสะท้อน (reflection) เป็นพฤติกรรมที�แสงตกกระทบบนตวักลางแลว้

สะทอ้นตวัออก ถา้แผน่ตวักลางเป็นผิวเรียบขดัมนั การสะทอ้นของแสงจะทาํให้เกิดมุมตกกระทบ

เท่ากบัมุมสะทอ้นวตัถุ หรือกาํแพงสีอ่อนจะสะทอ้นแสงไดดี้กว่าวตัถุ หรือกาํแพงสีทึบหรือเขม้ 

2.1.3.2 การหักเห (refraction) เป็นปรากฏการณ์ที�ลาํ แสงหักเหออกจากแนวทางเดิน

ของมนัเมื�อพุ่งผา่นวตัถุโปร่งแสง 

2.1.3.3 การกระจาย (diffusion) คือ การที�แสงกระจายตวัออกเมื�อกระทบถูกผิวของ

ตวักลาง เช่น แผ่นพลาสติกใสหรือแผ่นผิวหยาบขดัมนั เราใชป้ระโยชน์จากการกระจายตวัของ

ลาํแสงเมื�อกระทบตวักลางนี�  เช่น ใชแ้ผน่พลาสติกใสปิดดวงโคมเพื�อลดความจา้ของหลอดไฟ 

2.1.3.4 การดูดกลืน (absorption) เป็นปรากฏการณ์ที�แสงถูกดูดกลืนหายเขา้ไปใน

ตวักลาง เช่น การฉายแสงสีขาวลงบนกาํแพงสีเขียวแสงสีอื�นๆ จะถูกดูดกลืนหายเขา้ไปในกาํแพง
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ยกเวน้แสงสีเขียวที�สะทอ้นออกมาสู่ตาเรา โดยทั�วไปเมื�อพลงังานแสงถูกดูดกลืนหายเขา้ไปในวตัถุ

ใดๆ มนัจะเปลี�ยนเป็นพลงังานความร้อน 

2.1.3.5 การทะลุผ่าน (transmission) คือ การที�แสงพุ่งเข้าชนตวักลางแลว้ทะลุผ่าน

ออกไปอีกดา้นหนึ�ง 

2.1.3.6 การส่องสว่าง (illumination) ปริมาณแห่งการส่องสว่างบนพื�นผิวใดๆ จะแปร

ตามโดยตรงกบัความเขม้แห่งการส่องสว่าง (illumination intensity) ของแหล่งกาํเนิดแสงและแปร

ตามอยา่งผกผนักบัค่าระยะทางยกกาํลงัส่องระหว่างพื�นผวินั�นกบัแหล่งกาํเนิดแสง 

2.1.3.7 ความจา้ (brighten) ความจา้เป็นผลซึ�งเกิดจากการที�แสงถูกสะทอ้นออกจากผิว

วตัถุ หรือพุ่งออกจากแหล่งกาํเนิดแสงเขา้สู่ตา  

 

2.1.4 การวดัความสว่างและหลกัการส่องสว่าง 

 

การวดัความสว่างของแสง สามารถวดัไดใ้นรูปของความเขม้ขน้แห่งการส่องสว่างจาํนวน

เสน้แสงของปริมาณแสง และในรูปของปริมาณลเูมนต่อตารางหน่วยพื�นที� ดงัต่อไปนี�  

 

2.1.4.1 แคนเดลา (candela, cd) เป็นหน่วยวดัความเข้มแสงสว่างในระบบสากล

หมายถึง แห่งกาํเนิดที�เป็นจุดที�ให้ความเขม้ของแสงคงที� 1 แคนเดลาในทุกๆ ทิศทางที�แสงสว่าง

ปล่อยออกมา หรือ 1 แคนเดลา เป็นปริมาณฟลกัซ์ที�แผ่ออกมา 1/683 วตัต์/สเตอเรเดียน ที�ความยาว

คลื�น 555 นาโนมิเตอร์ หรือความถี� 540 x 1012 เฮิรตซ์ในอากาศ หรือปริมาณแสง 1 แคนเดลา เป็น

ปริมาณแสงที�ปล่องออกมา 1 ลเูมนต่อสเตอเรเดียน (steradian) ในทุกทิศทางหน่วยสเตอเรเดียนเป็น

หน่วยของมุมแท่งซึ�งมุมแท่ง หมายถึง มุมยอดที�ถูกรองรับดว้ยพื�นผิวใดๆ 1 สเตอเรเดียน หมายถึง 

ทรงกลมที�มีรัศมี 1 เมตร หากเราเจาะพื�นที�ทรงกลมไป โดยให้ผิวทรงกลมมีพื�นที�ขนาด 1 ตาราง

เมตร ก็จะไดมุ้มแท่ง 1 สเตอเรเดียน หรือปริมาณแสง 1 แคนเดลา จะให้แสง 1 ลูเมนต่อตารางฟุต ที�

ระยะ 1 ฟุต และ 1 ลเูมนต่อตารางเมตรที� 1 เมตร 

2.1.4.2 ฟลกัซ์แสงสว่าง (luminous flux, F) คือ ปริมาณแสงสว่างที�ผ่านพื�นที�หนึ� งใน

เวลา 1 วินาที มีหน่วยเป็นลเูมน (lumens) ซึ�งเป็นหน่วยอนุพนัธข์องระบบสากล 

2.1.4.3 ปริมาณการส่องสว่างหรือความเขม้ของการส่องสว่าง (illuminance, e) คือ 

ฟลกัซข์องแสงที�ตกกระทบต่อพื�นที�ที�กาํหนด มีหน่วยเป็น ลเูมน/ตารางฟุต หรือฟุตแคนเดิล ในกรณี

ที�พื�นที�ผิวมีหน่วยเป็นตารางฟุต แต่ถา้หน่วยวดัพื�นที�ผิวเป็นตารางเมตร หน่วยวดัของปริมาณการ

ส่องสว่างจะเป็น ลกัซ ์(lux) หรือลเูมน/ตารางเมตร 
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2.1.4.4 ฟุตแคนเดิล (footcandle) หรือฟุตเทียน หมายถึง แสงสว่าง 1 ลูเมนตกลงอย่าง

เท่าเทียมกนับนพื�นที� 1 ตารางฟุต มีค่าเท่ากบั 10.76 ลกัซ ์

2.1.4.5 ความเขม้แสง หรือกาํ ลงัเทียน (luminous intensity, I) คือ ผลของปริมาณของ

แสงสว่างที�ออกจากตน้กาํเนิดแสงเปล่งออกมาในทิศทางหนึ� งเป็นหนึ� งหน่วยมุมแท่ง (solid angle) 

ใน 1 วินาที มีหน่วยเป็นแคนเดลา (เดิมเป็น ลเูมน/สเตอเรเดียน) 

2.1.4.6 ฟุตแลมเบอร์ท (footlambert) คือ ฟลกัซ์แสง 1 ลูเมน สะทอ้นออกมาจากพื�นที�

ผวิ 1 ตารางฟุตของวตัถุ หรือพื�นที�ผิวใดที�สะทอ้นแสงออกมาอย่างเท่าเทียมกนัดว้ยอตัรา 1 ลูเมน/

ตารางฟุต จะมีค่าความสว่างเท่ากบั 1 ฟุตแลมเบอร์ท ไม่ว่าจะมองดูจากทิศทางใดก็ตาม 

2.1.4.7 ปริมาณแสง 1 ลเูมน หมายถึง ปริมาณแสงที�เปล่งออกไปในมุม solid angle 1 sr 

ดว้ย point source ที�มีความเขม้แห่งการส่องสว่าง 1 candela หรือหมายถึง ปริมาณแสงที�เปล่งจาก 

point source 1 candela ไปตกบนพื�นที� 1 ตารางฟุต บนพื�นผวิวตัถุซึ�งวางห่าง 1 ฟุต 

2.1.4.8 ความสว่าง (luminance) หมายถึง ปริมาณแสงที�สะทอ้นออกมาจากวตัถุต่อ

พื�นที� มีหน่วยเป็น candela ต่อตารางเมตร ในระบบ si หรือเป็น foot - lambert (fl) ในระบบองักฤษ 

ปริมาณแสงที�เท่ากนัเมื�อตกกระทบลงมาบนวตัถุที�มีสีต่างกนัจะมีปริมาณแสงสะทอ้นกลบัต่างกนั

นั�น คือ ลมูิแนนซต่์างกนั สาเหตุที�ต่างกนัก็เนื�องมาจากสมัประสิทธิ� การสะทอ้นแสงของวสัดุต่างกนั 

 

inverse square law ปริมาณการส่องสว่าง (illuminance; e) ที�จุดใดๆ จากจุดกาํเนิดแสงที�ตก

กระทบพื�นผิวจะแปรผกผนักบัระยะทาง ระหว่างแหล่งกาํ เนิดที�จุดนั�น ยกกาํลงัสอง และแปรผนั

ตรงกบัความเขม้แสง (luminous) intensity; i) แสดงไดด้งัสมการ 

 

  E = I/d2 

  E = ปริมาณการส่องสว่าง 

  I = ความเขม้แสง 

  d = ระยะทางระหว่างแหล่งกาํ เนิดแสงถึงจุดวดัแสง 

 

ถา้วดัปริมาณแสง 16 วตัต์/ตารางเซนติเมตร (w/cm2) ที� 1 เมตร จะวดัปริมาณแสงได ้ 4 

w/cm2 ที� 2 เมตร หรือจากสูตร 

 

  E1 d1 

  2 = E2 d2 
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ตวัอย่าง ถา้วดัปริมาณแสง 10 ลูเมน/ตารางเมตร จากแหล่งกาํ เนิดแสงที� 1 เมตร ที�จุด

ระยะทางครึ� งหนึ�ง จะวดัปริมาณแสงไดเ้ท่าไร 

 

  E1 = (d2 / d12) x E2 

  E0.5 m = (1 / 0.5)2 x 10.0 = 40 ลเูมน/ตารางเมตร 

 

แหล่งกาํเนิดแสงสามารถพิจารณาให้เป็นจุดได้ ถา้ขนาดรัศมีของแหล่งกาํเนิดน้อยกว่า

ระยะทางระหว่างแหล่งกาํเนิดแสงกบัจุดที�รับแสงอยา่งมาก ซึ�งในทางปฏิบติัแลว้ inverse square law 

จะยอมรับให้ใชไ้ดถ้า้ขนาดใหญ่สุดของแหล่งกาํเนิดไม่มากกว่าหนึ� งในห้าของระยะทางระหว่าง

แหล่งกาํเนิดถึงจุดที�รับแสง สาํหรับกรณีที�แหล่งกาํเนิดแสงเป็นแท่งยาว เช่น หลอดฟลูออเรสเซนก็

ประยกุตใ์ชก้ฎนี� โดยการแยกพิจารณาแหล่งกาํเนิดเป็นส่วนยอ่ยเลก็ๆ แลว้จึงรวมกนัภายหลงัหรือจะ

ใชต้วัประกอบต่างๆ เขา้มาปรับค่า 
 

  การแปลงหน่วย 

   1 w/cm2 = 104 w/m2 

     = 6.83 x 106 lux ที� 555 mm 

     = 14.33 gram Calories /cm2/minute 

   1 lm/m2 = 1 lux 

    = 10-4 lm /cm2 = 10-4 phot 

    = 9.290 x 10-2 lm /ft2  

    = 9.29 x 10-2 foot - candles 

 

cosine law ปริมาณการส่องสว่างบนพื�นผวิใดก็ตามจะเป็นสัดส่วนโดยตรงกบัโคไซน์ของ

มุม (θ) ระหว่างทิศทางของแสงกบัทิศทางตั�งฉากกบัพื�นที�ดงัรูปที� 2.1 เนื�องจากการลดลงเรื�อยๆ ของ

พื�นที�ตั�งฉากกบัทิศทางแสงเมื�อมุมเพิ�มขึ�นจาก 0-90o ที�ระยะห่างระหว่างแหล่งกาํเนิดแสงกบัจุดรับ

แสง r. แสดงไดด้งัสมการ 

 

   E  =  E0 cosθ = I cosθ /d2 

   E0 =  ปริมาณการส่องสว่างที�มุม 0 มีค่าเป็นศนูย ์

   h.  =  ระยะทาง = d cosθ 

   E  =  I cos3θ /h2 
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2.1.5 การวดัความสว่างและหลกัการส่องสว่าง 

 

การวดัแสงสว่างแบ่งได ้2 ประเภท 

 

2.1.5.1 การประเมินเชิงคุณภาพโดยการสงัเกตวา่มีแสงจา้ (glare) เกิดขึ�นหรือไม่ทั�งแสง

ที�เป็นประเภทส่องเขา้ตาโดยตรง (direct glare) หรือแสงตกกระทบพื�นสะทอ้นเขา้ตา (indirect glare) 

การเกิดเงา (shadow) ความสมบูรณ์และพร้อมที�จะใชง้านของดวงไฟ เช่น ไฟกระพริบ เป็นตน้ 

 

2.1.5.2 การประเมินเชิงปริมาณ การวดัแสงเชิงปริมาณมี 2 แบบ คือ 

 

1) spot method (work location) เป็นการวดัปริมาณแสงบนพื�นหน้างาน

(working surface) ทั� งในแนวราบและแนวตั�ง (horizontal & vertical) โดยวดัขณะที�ผูท้าํงาน

ปฏิบติังานอยูห่รือเสมือนว่ามีผูป้ฏิบติังานประจาํ อยู ่ณ ที�นั�น 

2) general lighting measurement เป็นการตรวจวดัปริมาณเฉลี�ยแสงสว่างทั�วไป 

โดยแบ่งพื�นที�ทั�งหมดออกเป็นส่วนย่อย ขนาด 2 x 2 ตารางฟุต แลว้ทาํการสุ่มตวัอย่างหรือวดัทุกๆ 

พื�นที� 2 x 2 ตารางฟุต แลว้นาํค่าที�ไดม้าหาค่าเฉลี�ยในกรณีที�พื�นที�ในการตรวจวดักวา้งมาก สามารถ

ทาํการวดัโดยยดึหลกัการจดัวางดวงไฟในหอ้ง ดงันี�  

2.1) ลกัษณะหอ้งใหญ่มีไฟดวงกลม จาํ นวนแถวมากกว่า 1 แถว แต่ละแถว

มีดวงไฟมากกว่า 1 ดวง 

 

  AI  =   R(N – 1) (M – 1) + Q(N – 1) + T(M – 1)) + P 

      NM 

 

เมื�อ   AI  =  ค่าเฉลี�ยของปริมาณแสงสว่าง (average illumination) 

  N  =  จาํนวนดวงไฟต่อแถว (number of illumination per row) 

  M =  จาํนวนแถว (number of row) 

  P  =  ค่าเฉลี�ยของปริมาณแสงที�มุมหอ้ง ซา้ยบน ล่างขวา 

  Q  =  ค่าเฉลี�ยของปริมาณแสงที�ผนงัหอ้ง บนล่าง 

  T  =  ค่าเฉลี�ยของปริมาณแสงผนงัหอ้งซา้ยขวา 

  R  =  ปริมาณแสงที�วดัจากการสุ่มภายในหอ้ง 
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2.2) ดวงไฟกลมอยูก่ลางหอ้ง แสงสว่างกระจายทุกทิศทาง 

 

   AI  =   P1 + P2 + P3 + P4 

       4 

 

2.3) ดวงไฟไม่กลมวางเรียงเป็นแถวเดียว 

 

   AI  =       Q(N – 1) + P 

N 

 

2.4) ดวงไฟไม่กลมวางเรียงหลายแถว แต่ละแถวมีดวงไฟมากกว่า 1 ดวง 

 

   AI  =     Q(N) + T(M – 1) + P + RN(M – 1) 

                   M(N + 1) 

 

2.5) โคมไฟยาวแถวเดียววางชิดติดกนั 

   

   AI  =           QN + P 

                      N + 1 

 

2.6) ดวงไฟกระจายไปตามจุดต่างๆ ไม่เป็นระบบและห้องกวา้ง ตอ้งวดั

ความกวา้ง (W) และความยาว (L) ของหอ้ง 

 

   AI  =  R(L – 8) (N – 8) + 8Q(L – 8) + 8T(W – 8) + 64P 

                                  WL 

 

เครื�องมืออุปกรณ์ 

1) lux meter พร้อม battery 

2) ตลบัเมตร 

3) ผา้ดาํ 
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4) ไขควงปรับ 

5) thermometer 

6) แบบฟอร์มการตรวจวดั 

 

วิธีการตรวจวดั 

เครื�องวดัแสงประกอบดว้ย photoelectric cell ซึ�งทาํ จาก selenium หรือ silicon เป็นตวัรับ

แสงสว่างแลว้แปลค่าเป็นแรงดนัไฟฟ้า หน่วยที�วดัไดม้ีค่าเป็น lux โดยทาํ การตรวจวดั ดงันี�  

 

1) สงัเกตและจดบนัทึกขอ้มลูทั�วไป 

1.1) พื�นที�หอ้ง วดัความกวา้ง ยาว สูงของหอ้ง 

1.2) วดัแผนผงั (lay out) หอ้ง ตลอดจนตาํแหน่งการจดัวาง โคมไฟ ชนิด จาํนวน 

1.3) องคป์ระกอบต่างๆ สีหอ้ง ม่าน ชนิดของม่าน สีม่าน กระจก หนา้ต่าง ช่องแสง 

1.4) ลกัษณะการใชง้านของหอ้ง 

1.5) อุณหภูมิหอ้ง สภาพภูมิอากาศ ช่วงเวลาที�วดั มีแสงแดด ไม่มีแสงแดด 

2) ปรับเทียบเครื�องมือ (lux meter) โดยการนาํส่วนรับแสงใส่ไวใ้นกล่องดาํหรือใชผ้า้ดาํ

คลุม แลว้ปรับค่าที�หนา้ปัทมใ์หไ้ดศ้นูยท์าํ การปรับเทียบทุกครั� งที�จะทาํ การตรวจวดั 

3) ทาํการวดัปริมาณแสงสว่างโดยใชก้ารสุ่มตวัอยา่ง 

4) คาํนวณหาค่าเฉลี�ยของปริมาณแสงสว่าง 

5) เปรียบเทียบปริมาณแสงสว่างกบัค่ามาตรฐานตามลกัษณะงาน 

 

วิธีการใชเ้ครื�องวดัแสงสว่าง 

1) ตรวจสอบ lux meter ใหห้นา้ปัทมแ์สดงศนูยทุ์กครั� ง 

2) ในกรณีที�ไม่ทราบค่าประมาณของระดบัการส่องสว่าง ใหป้รับปุ่มวดัไปที�ตาํแหน่ง x 100 

หรือตาํแหน่งสูงสุด โดยคาดว่าการส่องสว่างจะไม่เกินค่าที�ตั�งไวนี้�  

3) ดาํเนินการวดัแสงสว่าง ณ ตาํแหน่งที�ตอ้งการ โดยอ่านค่าที�คงที�ที�สุด 

4) ในขณะที�ทาํ การวดัตอ้งระมดัระวงัการเคลื�อนไหวของสิ�งรอบๆ เครื�องตรวจวดั (lux 

meter) เพราะจะมีผลต่อการสะทอ้นแสงเขา้เครื�องมือได ้

5) ตอ้งเก็บรักษาเครื�องมือให้ดี ปราศจากฝุ่ น ความร้อน ความชื�น สารเคมี และความ

สั�นสะเทือน 
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เทคนิคในการวดัแสงสว่าง 

1) เครื�องวดัแสงควรมี temperature correction factor ถา้ไม่มี factor ดงักล่าวควรวดัแสงใน

บริเวณที�มีอุณหภูมิระหว่าง 60 - 90oF 

2) ควร Stabilize เครื�องวดัแสงราว 5 - 15 นาที ก่อนทาํ การตรวจวดั 

3) การวดัแสงตอ้งวดัในขณะที�ผูป้ฏิบติังานอยู่ในตาํแหน่งที�ทาํงานจริงๆ แมแ้ต่การทาํงาน

นั�นจะทาํใหเ้กิดเงา และการวางเครื�องวดัแสงก็ตอ้งอยูใ่นระนาบเดียวกบัพื�นงานดว้ย 

4) เมื�อจะทาํ การวดัแสง ภายหลงัที�เปลี�ยนหลอดไฟใหม่ๆ นั�น ในระยะแรกๆ หลอดจะทาํ 

การเปล่งแสงออกมายงัไม่คงที� ในการปรับตวัของหลอดใหม่นั�นจะใชเ้วลาแตกต่างกนัตามชนิดของ

หลอด ดงันี�  

4.1) หลอดแบบมีไส้ (incandescent filament lamp) ตอ้งใชเ้วลามากกว่า 20 ชั�วโมง จึง

จะเปล่งแสงออกมาคงที� 

4.2) ปลอดไฟเรืองแสง และหลอดไฟที�ใชแ้ก๊สชนิดอื�นๆ (fluorescent and gaseous 

discharge lamp) ตอ้งใชเ้วลามากกว่า 100 ชั�วโมง จึงจะเปล่งแสงออกมาคงที� สาํหรับหลอดไฟเรือง

แสงที�ปรับตวัคงที�แลว้ตอ้งทาํการวดัแสงภายหลงัที� เปิดหลอดแลว้ไม่ต ํ�ากว่าครึ� งชั�วโมง เพราะ

หลอดไฟชนิดนี� เมื�อเปิดใหม่ๆ หลอดยงัร้อนไม่พอ แสงที�เปล่งออกมาในระยะแรกจึงยงัไม่คงที� 

5) งานที�ปฏิบัติในเวลากลางวนัจะตอ้งวดัแสงในเวลากลางวนั และงานที�ปฏิบติัในเวลา

กลางคืนจะตอ้งทาํ การตรวจวดัในเวลากลางคืนดว้ย 

 

อนัตรายที�เกิดจากแสงสว่าง 

 

ความเขม้ของแสงที�มากหรือน้อยเกินไปจะมีผลต่อสุขภาพของตาและอาจเป็นสาเหตุของ

อุบติัเหตุได ้

1) การที�แสงสว่างน้อยเกินไปจะมีผลเสียต่อสุขภาพของตา ทาํให้กลา้มเนื�อตาตอ้งทาํงาน

มากขึ� นตอ้งบงัคบัม่านตาให้เปิดกวา้งเพราะมองเห็นภาพในสภาพแวดลอ้มไม่ชัดเจน เกิดความ

เมื�อยลา้สายตา เพราะตอ้งเพ่งมาก ปวดตา ปวดศีรษะ ประสิทธิภาพการทาํงานลดลง นอนไม่หลบั ตา

แดง มีผลทางจิตใจ ขวญักาํลงัใจในการทาํงานลดลง และอาจเป็นสาเหตุของการเกิดอุบติัเหตุที�

ร้ายแรงขึ�นได ้ถา้อยูใ่นที�มืดนานๆ จะทาํใหอ้ยูใ่นภาวะตาไม่สูแ้สง 
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การแกไ้ขที�ที�มีแสงนอ้ยเกินไป 

(1) ติดตั�งดวงไฟเพิ�มหรือติดตั�งดวงไฟเฉพาะที� 

(2) สีของผนงั หรือบริเวณโดยรอบเป็นสีทึบ อาจทาสีใหม่ โดยใชสี้อ่อน หรือสีสว่าง 

(3) ทาํความสะอาดดวงไฟ และที�ครอบหลอดไฟเพื�อเพิ�มประสิทธิภาพการส่องสว่าง 

(4) เปลี�ยนหลอดหรือดวงไฟที�เสื�อมหรือเสียออก 

(5) ปรับปลอดหรือดวงไฟใหต้ ํ�าลงกว่าเดิม หากติดตั�งหลอดไฟสูงเกินไป 

(6) จดัสถานที�ทาํงานใหเ้หมาะสมกบัตาํแหน่งของการติดตั�งดวงไฟ 

 

2) แสงสว่างมากเกินไปจะทาํ ให้ผูท้าํงานเกิดความไม่สบาย เมื�อยลา้ ปวดตา มึนศีรษะ 

กลา้มเนื�อตากระตุก วิงเวียน นอนไม่หลบั การมองเห็นลดลงรําคาญ เกิดการอกัเสบของเยื�อบุตา 

กระจกตาดาํอกัเสบอาจทาํให้ตาบอดได ้หรือถา้มองแสงสว่างที�จา้หรือสว่างมากๆ เช่น หลอดไฟ

อาร์คจากการเชื�อมโลหะโดยตรงจะทาํให้เกิดจุดสว่างในดวงตาหลงัการมองเห็นทาํให้มองเห็นสิ�ง

ต่างๆ ไม่ชดัเจน 

 

การแกไ้ขที�ที�มีแสงสว่างมากเกินไป 

(1) บริเวณที�มีความเขม้ของแสงมากไป อาจลดจาํนวนหลอดไฟลง 

(2) ทาํฉากกั�นบริเวณที�มีแสงสว่างมากกว่าปกติออกจากบริเวณอื�น 

(3) ในกรณีที�ใชเ้ครื�องมือที�มีแสงจา้ตอ้งมีอุปกรณ์ป้องกนั 

(4) ในกรณีแสงจา้ที�เกิดจากการสะทอ้นใหป้้องกนัโดยการเปลี�ยนมุมของแสง 

 

การควบคุมและป้องกนัอนัตรายจากแสงสว่าง 

(1) ควรปฏิบติังานในที�ที�มีแสงสว่างพอเหมาะ ไม่มืดหรือสว่างจนเกินไป 

(2) การสร้างอาคาร หรือสถานที�ปฏิบติังานใหม่ ควรคาํนึงถึงลกัษณะของงาน และ

ปริมาณความเขม้ของแสงสว่างใหเ้หมาะสม โดยพิจารณาถึงตาํแหน่งดวงไฟที�ติดตั�งให้มีความสว่าง

พอเหมาะกบัตาํแหน่งที�จะปฏิบติังาน โดยใชเ้ครื�อง lux meter ในการตรวจวดั 

(3) ควรทาํ ความสะอาดหลอดไฟหรือโคมไฟอยา่งสมํ�าเสมอ 

(4) กรณีเป็นงานละเอียดที�ตอ้งใชแ้สงสว่างมากอาจติดตั�งโคมไฟเฉพาะแห่งในบริเวณ

ที�ปฏิบติังานได ้
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การบาํรุงรักษาแสงสว่าง 

การบาํรุงรักษาแสงสว่างเป็นสิ�งที�ช่วยใหป้ระสิทธิภาพของแสงสว่างดาํเนินต่อไปและ

ช่วยใหป้ระสิทธิภาพของการส่องสว่างใกลเ้คียงกบัค่าเมื�อเริ�มใชง้านโดยลดความสูญเสียแสงสว่าง

ลงไป ดงันั�นจึงควรมีการจดัระบบในการบาํรุงรักษา โดยมีการกาํหนดช่วงเวลาในการบาํรุงรักษา

อยา่งสมํ�าเสมอตามลกัษณะชนิดของดวงไฟ 

 

2.1.6 การจดัแสงเบื�องต้น  

 

อรุษ คุณเขต (���� : 10-12) พบว่า การจดัแสงเบื�องตน้สามารถแบ่งไดด้งัต่อไปนี�  

 

2.1.6.1 ประโยชน์ของการจดัแสง มีดงันี�  

 

1) จดัแสงเพื�อช่วยให้มองเห็นภาพ อย่างที�เรารู้ๆ กนัว่า แสงทาํให้เรามองเห็น

วตัถุต่างๆ แลว้ถา้ในสถานที�ถ่ายทาํไม่มีแสงสว่าง หรือยงัสว่างไม่มากพอ เราจะถ่ายไดอ้ย่างไรล่ะ 

ดงันั�น หนา้ที�พื�นฐานอยา่งแรกของการจดัแสง ก็คือ เพื�อใหเ้ราถ่ายภาพติด 

2) จดัแสงเพื�อแกไ้ขความบกพร่องของภาพ หรือเสริมความสมบูรณ์ของภาพ 

เช่น บางครั� งแสงภายนอกอาคารสว่างจา้ แต่แสงภายในอาคารที�เราจะถ่ายมีนอ้ย เราก็สามารถจดัแสง

เพื�อลดความต่าง แกไ้ขความไม่สมดุลของแสงได ้หรือบางครั� งเราตอ้งการจดัแสงเพื�อเน้นจุดบางจุด 

มุมบางมุม เพื�อตดัทอนสิ�งรอบๆออกไป 

3) จดัแสงเพื�อสร้างมิติของวตัถุ ทาํใหส้ามารถมองเห็นความกวา้ง ความยาว และ

ความลึกได ้ช่วยเผยใหเ้ห็นมิติที�สมจริงของวตัถุมากขึ�น วตัถุอยา่งเดียวกนัหรือสถานที�ที�เดียวกนั แต่

จดัแสงออกมามิติต่างกนัก็มี 

4) จดัแสงเพื�อสร้างบรรยากาศ เช่น จดัแสงให้ดูเป็นตอนเชา้ สาย บ่าย เยน็ หรือ

กลางคืน จดัแสงเป็นฤดูต่างๆ หรือเลียนแบบแสงของสถานที� เช่น ผบั เวทีมวย อุโมงคใ์ตดิ้น เป็นตน้ 

5) จดัแสงเพื�อสร้างอารมณ์ สร้างความรู้สึกทางใจ สังเกตไดว้่าในหนังแต่ละ

ประเภท ลกัษณะแสงก็จะแต่งต่างกนั เช่น หนงัเขยา่ขวญั แสงก็จะลึกลบัน่ากลวั หนงัโรแมนติก แสง

ก็จะนุ่มนวลชวนฝัน เป็นตน้ 

 

2.1.6.2 ประเภทของแสง แบ่งตามตาํแหน่งหน้าที� ซึ�งเป็นหัวใจในการจดัแสง มีอยู่ 4 

อยา่ง คือ 
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1) แสงหลกั (key light) เป็นแสงสว่างที�สาดส่องตรงไปยงัวตัถุ บุคคล หรือ

นกัแสดง (subject) ที�จะถ่ายอนัน่าสนใจของเรา ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว ์หรือสิ�งของ ทาํให้เห็นรูปร่าง

รูปทรงและรายละเอียดของวตัถุ บางทีก็เรียกว่า main light เพราะเป็นแสงที�สาํคญัที�สุด หรือบางทีก็

เรียก modeling light เพราะเป็นแสงที�ส่องนกัแสดง นายแบบนางแบบ หรือหุ่นนิ�งต่างๆ นั�นเอง สรุป 

ก็คือ key light ทาํใหม้องเห็นวตัถุ และถ่ายติด โดยปกติทิศทางของแสงหลกัจะไม่เกิน 90 องศาจาก

เสน้แกนของเลนส์จะส่องมาจากทางซา้ยของกลอ้ง หรือทางขวาของกลอ้งก็ไดท้างใดทางหนึ�ง 

2) แสงเสริม (fill light) หลงัจากจดั key light แลว้ ตามดว้ย fill light เป็นอย่างที�

2 fill light เป็นแสงที�ส่องมากจากอีกฝั�งหนึ� งของกลอ้งคนละดา้นกบัแสงหลกั เพื�อเสริมให้อีกดา้น

หนึ�งของนกัแสดงหรือวตัถุสว่างขึ�น หรือที�เรียกว่า ลบเงา เป็นแสงที�อ่อนกว่าแสงหลกั ส่วนจะอ่อน

กว่ามากนอ้ยแค่ไหนนั�นก็ขึ�นอยูก่บับรรยากาศของหนงั เช่น หนงัรักโรแมนติก ปริมาณแสงหลกักบั

แสงเสริมก็จะไม่ต่างกนัมาก แต่ถา้เป็นหนงัเขยา่ขวญั สยองขวญั ก็มกัจะใหม้ีความต่างสว่าง-มืดสูงๆ 

พดูง่ายๆ ก็คือ แสงเสริมนี� จะเป็นตวัควบคุม contrast และช่วยบอกอารมณ์หนงัไดอ้ีกดว้ย 

3) แสงส่องหลงั (back light) เป็นแสงที�ส่องมาจากดา้นหลงัของนักแสดงหรือ

วตัถุที�ถ่าย โดยปกติจะสว่างแรงกว่า key light เสียอีก และนิยมส่องมาจากทิศทางตรงกนัขา้มกบัแสง

หลกัดว้ย ช่วยขบัเนน้ใหว้ตัถุแยกออกมาจากฉากหลงัเกิดความเด่นขึ�น และเพิ�มความลึกให้แก่ภาพ 

หรือบางทีเราอาจจะเคยไดย้นิคาํว่า rim light (rim แปลว่า “ริม” ตรงตวัเลย) คือ แสงที�ช่วยเน้นขอบ

ริมของนักแสดง บางทีก็ใชค้าํว่า separation light (separation แปลว่า การแยก) ก็คือ แสงที�แยก

นกัแสดงออกมาจากฉาก สรุปคือ แสงส่องหลงัมีหนา้ที�แยกวตัถุออกมาไม่ใหจ้มไปกบัฉาก 

4) แสงส่องฉาก (background light) เป็นแสงที�ส่องสว่างไปยงัฉากช่วยเผยให้

เห็นรายละเอียดต่างๆ ภายในฉาก หรือสถานที�นั�นๆ ว่ามีอะไรบา้ง ช่วยเล่าเรื�องราวของสถานที� บอก

เวลา ฤดู เสริมบรรยากาศของหนงั และสร้างความสวยงาม ปริมาณแสงอาจจะเท่าๆ กบัแสงหลกั (ใน

ฉากปกติ) ทิศทางการสาดส่องนั�นไม่มีกฎเกณฑต์ายตวั แต่คนจดัแสงจะมุ่งเน้นให้ลกัษณะของแสง

ปรากฏออกมาอยา่งเป็นธรรมชาติและสมจริง โดยพยายามอา้งอิงจากแหล่งแสงที�มีอยู่ในฉาก สรุป

คือ แสงส่องฉากทาํใหฉ้ากสว่างมองเห็นรายละเอียด โดยสภาพแสงตอ้งสมเหตุสมผล 

 

2.1.6.3 หลกัการจดัแสงแบบ 3 + 1 

3 หมายถึง วิธีการจดัแสงสาํหรับถ่ายบุคคล ที�เป็นที�นิยมเรียกว่า “หลกัการจดัแบบ

สามเหลี�ยม basic triangle principle” มนัคือ การวางตาํแหน่งไฟเป็น 3 มุม เหมือนรูปสามเหลี�ยม 

ครอบบุคคลหรือนกัแสดงไว ้ประกอบดว้ย แสงหลกั (key light) แสงเสริม (fill light) และแสงส่อง

หลงั (back light) 
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1 หมายถึง แสงส่องฉาก (background light) คือ แสงที�จดัให้กบัฉากหลงั หรือสถานที�

ถ่ายทาํหลกัการจดัแบบ 3+1 จึงสรุปไดว้่า เป็นการจดัแสงแบบสามเหลี�ยมให้ตวับุคคล บวกจดัแสง

ใหก้บัฉากหลงั 

 

 
 

รูปที� 2.1 หลกัการจดัแบบสามเหลี�ยม basic triangle principle 

ที�มา: Nurnberg, 1969 : 36 

 

รูปแบบของแสงไฟที�ไดจ้ากดวงไฟรูปแบบต่างๆ 

1) distant เหมือนเป็นแสงจากดวงอาทิตย ์เงาจะมีความคมชดั ดูแข็งๆ 

2) point เป็นแบบกระจายออกรอบๆ ตวั ของมนั เช่น แสงจากปลายเทียนหลอดไฟกลม ๆที�

บา้น 

3) spotlight เหมือนไฟส่องบนเวที สามารถให้เงาแบบนุ่มนวลได ้และทาํให้เห็นลาํแสงพุ่ง

ไปยงัตาํแหน่งที�ตอ้งการ 

4) area light เป็นแสงเกิดจากแผ่นกาํเนิดแสงเหมือนแผงไฟ แสงจะพุ่งเขา้ปะทะวตัถุ

เป้าหมายแบบเส้นตรงจึงให้แสงที�ค่อนข้างสว่างจ้าและเงาที�ได้จะมีความฟุ้ งกระจาย เป็นแสง

ตอ้งหา้มไม่จาํเป็นอยา่ใชถ้า้เราทาํการขยายตวัแสงความสว่างก็จะเพิ�มขึ�นดว้ย 

5) environment spheres lighting คือ ใชใ้นการคลุมโทนงาน animation ให้มนัมีโทนแสง

เดียวกนัโดยไม่ตอ้งจดัไฟโดย เช่น อาจจะใช ้sphere มาตดัครึ� งวงกลมแลว้ครอบโมเดลหรือฉากเรา 

6) ambient light จะคลา้งดวงอาทิตยจ์ะให้แสงที�ดูแบน เนื�องจากมนัไม่มีค่า specular และ

ไม่มีค่า decay ปกติจะใชเ้ป็นแหล่งกาํเนิดแสงรองลงมาจากแสงหลกั 
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2.1.7 การจดัแสงในงานภาพยนตร์ 

 

“การเรียนรู้ที�จะสังเกตเป็นเพียงหนทางเดียวที�จะเรียนรู้ว่าการจัดแสงในภาพยนตร์เป็น

อย่างไร, การเรียนรู้ที�จะรู้สึกอย่างละเอียดอ่อนและขบคิดอย่างชาญฉลาด ก็เป็นหนทางเดียวที�จะ

ประยกุตใ์ชค้วามรู้ในการจดัแสงในงานภาพยนตร์จริง” (Nurnberg, 1969 : 45) 

 

หลกัการเบื�องตน้ของการจดัแสง (basic lighting concepts) 

 

สาํหรับงานจดัแสงในภาพยนตร์ เราสามารถใชแ้หล่งแสงจากที�ใดก็ไดใ้นการถ่ายทาํ ไม่ว่า

จะเป็น แสงจากไฟบา้น, แสงนีออน, แสงเทียน, ไฟถนน, แสงธรรมชาติจากดวงอาทิตย ์(อนัเป็นที�

พึ�งหลกัของคนทาํหนงัมือใหม่) เลนส์ที�มีความไวแสงมากขึ�นและประสิทธิภาพในการรับแสงของ

เนื�อฟิลม์ในปัจจุบนัทาํให้อะไรๆ ก็เป็นไปไดง่้ายขึ�น แต่ไม่ว่าผูก้าํกบัภาพจะใชไ้ฟขนาดใหญ่เป็น

หมื�นวตัต ์หรือไฟบา้นขนาด 36 วตัต ์สิ�งที�ทา้ทายที�สุดก็ยงัเป็นเรื�องของการจดัแสงเพื�อใหไ้ดภ้าพที�มี

อารมณ์ และคุณค่าทางศิลปะตามที�บทตอ้งการลงบนแผน่ฟิลม์นั�นเอง 

 

คนที�เริ�มตน้ใหม่ๆ อาจจะสนใจเพียงแต่อุปกรณ์ในการจดัแสง แต่ผูที้�มีประสบการณ์มาแลว้

มกัจะใหค้วามสนใจว่าอารมณ์ของภาพที�ออกมาจะเป็นอย่างไรมากกว่า เพราะว่าสไตลก์ารจดัแสง

แต่ละลกัษณะตอ้งการอุปกรณ์ไฟแตกต่างกนัซึ�งผูก้าํกบัภาพตอ้งรู้ถึงตรงนี� อยู่เสมอ ชาร์ลส คลาร์ก 

ตากลอ้งมืออาชีพกล่าวไวใ้นหนงัสือ professional cinematography ว่า แสงอาทิตยเ์ป็นแหล่งแสงขั�น

พื�นฐานในการจดัแสงของมนุษยม์านานจนกระทั�งปัจจุบนั ตวัอยา่งเช่น เมื�อเราอยากไดแ้สงส่องตรง

จากดา้นบน เราก็จะถ่ายทาํกนัในตอนเที�ยงวนั นอกจากนี�  สภาพบรรยากาศโดยรอบสถานที�ถ่ายทาํก็

ทาํใหส้ภาพแสงที�ไดไ้ม่เหมือนกนัอีก ระหว่าง แสงกระดา้ง (hard light) ซึ�งส่งตรงออกมาจากดวง

อาทิตย ์ใหค้วามเปรียบต่าง (contrast) สูงและแสงนุ่ม (soft light) เป็นแสงที�เกิดจากการสะทอ้น (อาจ

เกิดจากชั�นบรรยากาศ) ใหค้วามเปรียบต่างตํ�า หรือสภาพแสงที�ขมุกขมวัในวนัเมฆครึ� ม เหล่านี� เป็น

เพียงตัวอย่างของคุณภาพของแสงที� ก่อให้เกิดอารมณ์ของภาพแบบต่างๆ ซึ� งผูถ้่ายภาพยนตร์

จาํเป็นตอ้งเรียนรู้ที�จะใชป้ระโยชน์จากมนัเพื�อใหไ้ดภ้าพตามตอ้งการคุณภาพของแสง (light quality) 

การที�เราจะตดัสินใจว่าจะจดัแสงอย่างไรนั�น จาํเป็นมากที�จะตอ้งรู้ว่า เราตอ้งการแสงแบบไหนใน

ฉากนั�นๆ ไม่ว่าแสงที�เราจะใช ้จะเป็นแสงจากการจดัแสงดว้ยอุปกรณ์ไฟสาํหรับการถ่ายทาํ หรือ

แสงจากแหล่งกาํเนิดแสงที�มีอยู่แลว้ตามสภาพในสถานที�นั�น (available light) อย่างเช่น แสงแดดที�

ส่องลอดเขา้มาในห้องจากทางหน้าต่าง หรือแสงจากไฟนีออนและไฟถนนในสถานที�ๆ เป็นเมือง
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ใหญ่เราสามารถระบุว่าแสงที�เราเห็นเป็น “แสงกระดา้ง” ก็ต่อเมื�อ เงาที�ตกทอดมีสนัขอบชดัเจน โดย

ธรรมชาติของมนัเมื�อตกกระทบวตัถุจะก่อใหเ้กิดเงาที�ดาํมาก เส้นขอบชดัเจน ความเปรียบต่างของ

ส่วนที�ถกูแสงต่อส่วนที�อยูใ่นเงาสูง ส่องตรงมาจากแหล่งกาํเนิดแสงโดยตรง (เหมือน สปอตไลท์) 

และแหล่งกาํเนิดแสงนั�นมีลกัษณะเป็นจุดเล็ก แหล่งแสงที�เป็นแสงกระดา้งที�ดีนั�น ไดแ้ก่ แสงจาก

ดวงอาทิตย ์(ในวนัฟ้าใส), แสงจากหลอดแบบอาร์ค (arc light) และโคมไฟแบบเฟรชเนล (fresnel) 

(Clarke, 2011 : 62) 

 

 
 

รูปที� 2.2 ภาพที�ไดจ้ากแสงกระดา้ง 

ที�มา: Nurnberg, 1969 : 62 

 

 
 

รูปที� 2.3 ภาพที�ไดจ้ากแสงนุ่ม 

ที�มา: Nurnberg, 1969 : 62 

 

รูปที� 2.2 คือ ภาพใบหนา้ที�ถกูฉายดว้ยแสงกระดา้ง ส่วนรูปที� 2.3 เป็นภาพที�ไดจ้ากแสงนุ่ม

ซึ�งใหแ้สงเงาที�ดูมีความเป็นดราม่ามากกว่า 

 

ส่วนแสงที�เป็น “แสงนุ่ม” นั�นจะก่อให้เกิดเงาที�มีส้นขอบไม่ชัดเจน แสงนุ่มจะให้ความ

เปรียบต่างระหว่างเงาที�เกิดขึ�นกนัส่วนที�ถกูแสงนอ้ยกวา่ เงาที�เกิดไม่คมมากเหมือนแสงกระดา้ง และ
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มีความฟุ้ งกระจายของแสงมากกว่า หรือเรียกว่า แสงไร้ทิศทาง (directionless) แหล่งแสงขนาดใหญ่

ที�ให้แสงแบบฟุ้ งกระจาย, แสงสะท้อน, หรือแสงที�ผ่านฟิลเตอร์ เหล่านี� เป็นแหล่งแสงนุ่ม 

ตวัอยา่งเช่นแสงในวนัฟ้าครึ� มเมฆมาก หรือแสงสะทอ้นจากวสัดุผวิไม่เรียบเป็นตอ้น (ดูรูปที� 2.2) 

 

ในรูปที� 2.2 แกว้และกระดุมถกูฉายดว้ยแสงกระดา้ง ส่วนรูปที� 2.3 จะเป็นภาพจากแสงนุ่ม 

ซึ�งทั�ง 2 ภาพแสดงใหเ้ห็นถึงลกัษณะเงาที�แตกต่างอนั เกิดจากคุณภาพของแสงที�ต่างกนัช่วงของแสง

ที�เรียงลาํดบัจากกระดา้งที�สุดไปจนอ่อนนุ่มขมุกขมวัที�สุด มีดงันี�  

 

1) แสงจากดวงอาทิตยย์ามอากาศแจ่มใส 

2) แสงจากหลอด carbon arcs 

3) แสงจากโคมสปอตไลท ์(elipsoidal spotlights) 

4) แสงจากโคมไปแบบเฟรชเนล (fresnel lights - hmi and quartz) 

5) แสงจากหลอดพาราโบลิก (par bulbs) 

6) แสงจากโคมเปิดดา้นหน้าทุกชนิด โดยมากมกัจะเป็นชนิด quartz, broads, floods, 

scoops, fowel dp 

7) แหล่งแสงจากข้อ 6 ที�ถูกทาํให้ฟุ้ งกระจาย เช่น อาจจะมีการใส่ฟิลเตอร์เข้าไป

ระหว่างโคมไฟกบัตวัแบบ เช่น ฟิลเตอร์ tough silk หรือ tough silk หรืออาจเป็นกระดาษไข, ผา้

มสัลิน, ไหม หรือผา้ชนิดอื�นๆ 

8) แสงจากหลอดฟลอูอเรสเซนท,์ photofloods, ดวงไฟที�ใชใ้นบา้น 

9) แหล่งแสงนุ่มอื�นๆ 

10) แสงที�ไดจ้ากการสะทอ้นวสัดุผิวไม่เรียบ เช่น โคมเฟรชเนลสะทอ้นกบัแผ่นโฟม 

หรือกาํแพงสีขาว 

11) แสงในวนัเมฆมากฟ้าครึ� มหรือมีหมอก 

12) แสงขมุกขมวัจากในป่าทึบหรือทางเขา้ถ ํ�า 

 

อีกทางหนึ�งที�จะเปรียบเทียบคุณภาพของแสงว่าเป็นแสงกระดา้งหรือแสงนุ่ม ก็คือ รูปแบบ

การส่องแสงนั�นเป็นลาํ หรือว่าแผ่กระจาย รูปแบบของลาํแสงมีตั� งแต่แบบส่องตรงจนถึงแบบไร้

ทิศทาง-ฟุ้ งกระจาย โคมเฟรชเนลสามารถใหแ้สงที�เป็นลาํแคบๆ ได ้ซึ�งแหล่งกาํเนิดแสงแบบนุ่มไม่

สามารถทาํไดเ้พราะมนัถกูออกแบบมาอย่างนั�น เราสามารถบงัคบัลาํแสงจากโคมเฟรชเนลไดโ้ดย

การออกแบบตวัโคมและบงัคบัจุดโฟกสัจากเลนส์ที�ติดตั�งไวห้นา้โคม 
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การกาํหนดเรียกทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสง (light source directionality) 

 

แสงอาจจะมาจากหลายตาํแหน่งสมัพนัธก์บัตาํแหน่งตวัแสดง, ดา้นหนา้ (0 องศา), ดา้นขา้ง 

(90 องศา), หลงั (180 องศา) หรือตาํแหน่งต่างๆ ระหว่างนั�นก็ได ้ทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสง (light 

source directionality) หรือเรียกอีกแบบหนึ� งว่า มุมของแสงตกกระทบนั�นหมายถึง ทิศทางและมุม

ของแสงจากโคมไฟ เมื�ออา้งอิงโดยใชต้าํแหน่งและทิศทางของแนวกลอ้ง-ตวัแสดงเป็นหลกัทิศทาง

ของแหล่งกาํเนิดแสงเป็นส่วนสาํคญัที�มีอิทธิพลต่อพื�นที�เงาในเฟรมภาพ เงาที�เกิดขึ�นจะส่งผลต่อภาพ

มากยิ�งขึ�นเมื�อทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสงเปลี�ยนตาํแหน่งไปจากดา้นหน้าไปยงัดา้นหลงัของตัว

แสดง นั�นจะหมายถึง อารมณ์ของภาพยอ่มเปลี�ยนตามไปดว้ย 

 

ทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสงหลกั (หรือที�เรียกว่า key light จะมีผลอยา่งมากต่อตวัแบบที�เรา

กาํลงัทาํการบนัทึกภาพ โดยเพาะยิ�งถา้ตวัแบบนั�นเป็นวตัถุรูปร่างไม่คุน้ตา ไฟหน้าที�ส่องตรงไปยงั

ตวัแสดงโดยตรงจะช่วยลดเงาและรายละเอียดบนพื�นผวิที�เกิดขึ�นให้น้อยที�สุด แต่ขณะเดียวกนัก็ทาํ

ให้ภาพที�ได้ดูแบนและทาํให้ตวัแบบขาดมิติชัดลึกตามความเป็นจริง ไฟขา้งจะทาํให้เกิดเงาและ

รายละเอียดบนพื�นผวิตวัแบบและทาํให้เกิดมิติลึกขึ�นดูเป็นวตัถุสามมิติกอ้นหินไดรั้บแสงแบบนุ่ม

จากทาง และไฟขา้งแบบแสงกระดา้ง ซึ�งแสดงใหเ้ราเห็นความสาํคญัของทิศทางของแสง ที�มีต่อการ

สร้างภาพวตัถุใหม้ีมิติเพื�อที�จะสร้างภาพขึ�นมาใหม่บนแผ่นฟิลม์จากความจริงที�อยู่ตรงหน้าและให้

แสงที�มีความสมจริง 

 

ผูก้าํกบัภาพจะตอ้งใชป้ระโยชน์จากแหล่งแสงที�มีอยู่แลว้ในโลเคชนั (motivated lighting) 

ใหเ้ป็นแหล่งแสงจริงในโลเคชนั หมายถึง แหล่งกาํเนิดแสงที�มีอยู่แลว้ก่อนเริ�มถ่ายทาํโดยที�ไม่ไดม้ี

การจดัขึ�น เช่น หนา้ต่าง, โคมไฟตั�งโต๊ะ, ไฟเพดาน การใชป้ระโยชน์จากแหล่งแสงประเภทนี�จะตอ้ง

ดาํเนินการถ่ายทาํไปตลอดฉากนั�นไม่มีการเปลี�ยนแปลง ถา้สถานที�ถ่ายทาํใดก็ตามที�ไม่มีแหล่งแสง

ที�มีอยูแ่ลว้ ผูก้าํกบัภาพก็จะสร้างมนัขึ�นมาเองราวกบัวา่มนัเกิดมาจากแหล่งกาํเนิดแสงนอกเฟรมภาพ

ถึงแมไ้ม่เห็นต้นกาํเนิดแสงในเฟรมภาพ กระนั�นก็ตามแสงจากหน้าต่างทั�งซ้ายและขวา ก็เป็น

แหล่งกาํเนิดแสงที�มีอยูแ่ลว้ในฉาก เราเขา้ใจกนัอยู่แลว้ว่าไฟบนเวทีมวย จะตอ้งส่องตรงลงมาจาก

เพดานทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสงยงัส่งผลกระทบสาํคญัไปถึงความอิ�มตวัของสี ความอิ�มตวัของสี

สูงสุดไดจ้ากไฟหนา้ สีจะมีความอิ�มตวัต ํ�าสุดจากไฟหลงั (back light) 

 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



22 

เงา (shadows) 

 

ผูก้าํกับภาพบางคนถึงกับกล่าวว่า สิ� งที�สําคัญที�สุดในภาพ คือ ส่วนที� เป็นเงา ซึ� งอนันี�

หมายความไปถึง ความสัมพนัธ์ระหว่างแสงและเงานั�นเอง เงาแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ เงาที�เกิด

จากแสงไฟ (cast shadow) และเงาที�เกิดจากการไม่ไดรั้บแสงสว่าง (bogus shadow) อย่างหลงันี�

ไม่ไดเ้ป็นเงาที�เกิดจากวตัถุบงัแสง แต่เป็นเงาที�เกิดจากการไม่ไดรั้บแสง เงาทั�งสองแบบเป็นเรื�องของ

การไล่โทน และมีผลอยา่งมากต่อการสร้างอารมณ์และบรรยากาศของภาพใหไ้ดต้ามที�ตอ้งการ 

 

การเปลี�ยนตาํแหน่งของไฟในแนวดิ�ง (สูง-ต ํ�า) มีผลโดยตรงต่อรูปร่างของเงา ซึ�งสามารถ

สงัเกตได ้การควบคุมค่าความเขม้ของเงานั�นเราตอ้งให้แสงสว่างแก่เงาที�เกิดขึ�นตามอตัราส่วน เรา

เรียกไฟนี�ว่าไฟเสริม 

 

เงามีผลอยา่งมากต่อการขบัเนน้รายละเอียดบนพื�นผวิ เพื�อที�จะไดร้ายละเอียดบนพื�นผิวของ

ตวัแบบมากที�สุด เราตอ้งใชไ้ฟขา้ง ไฟขา้งทาํใหเ้กิดเงายาวซึ�งจะทาํให้รายละเอียดบนพื�นผิวปรากฏ

ขึ�นมา แต่ถา้จะลดรายละเอียดของพื�นผวิของภาพก็ตอ้งใชไ้ฟหนา้เพราะมนัไม่ก่อใหเ้กิดเงา 

 

ขอ้ควรคาํนึงในการจดัแสงในงานภาพยนตร์ 

 

1) หวัใจของการจดัแสงของผูก้าํกบัภาพคือการสร้างอารมณ์และจุดเด่นของภาพขึ�นมา

ดว้ยหลกัการพื�นฐาน 3 ประการ สาํหรับการจดัแสง ก็คือ คุณภาพของแสง (นุ่ม-กระดา้ง), ทิศทาง

ของแหล่งกาํเนิดแสง และเงา ซึ�งทั�งสามสิ�งนี� จะเป็นองค์ประกอบในการสร้างแสง-เงา, และความ

อิ�มตวัของสี (ที�ไล่ลาํดบัโทนจากขาว-เทา-ดาํ) 

2) คุณภาพของแสง (นุ่ม-กระดา้ง), ทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสง และเงา เกี�ยวพนักนั

อย่างลึกซึ� ง ปรับเปลี�ยนตวัใดตวัหนึ� งจะส่งผลต่อตวัอื�นๆอย่างหลีกเลี�ยงไม่ได ้การเปลี�ยนคุณภาพ

ของแสงจะทาํใหอ้ารมณ์ที�เกิดจากเงาเปลี�ยนไป การเปลี�ยนทิศทางของแหล่งกาํเนิดแสงก็จะทาํให้

รูปทรงและทิศทางของเงาเปลี�ยนไป 
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�.� แอนิเมชัน 3 มิต ิ(3D Animation)  

 

ธรรมศกัดิ�  เอื�อรักสกุล (���� : 34-38) กล่าวว่า การผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ในปัจจุบนัมีความ

ง่าย รวดเร็วขึ�น ใชที้มงานนอ้ย ประหยดังบประมาณในการผลิต เพราะเทคโนโลยีดา้นแอนิเมชนั 3 

มิติ ไดถ้กูพฒันา จนสามารถสร้างแบบจาํลอง (modeling) การ์ตูน 3 มิติ และสร้างการเคลื�อนไหว ที�

อยูใ่นจินตนาการของผูส้ร้างงานไดโ้ดยง่าย ซึ�งสามารถผลิตในคอมพิวเตอร์ทั�งหมด (full-length all 

computer generated animated film) และเมื�อมีการออกแบบและจดัการที�เหมาะสม จะช่วยแกปั้ญหา

ในการสร้างสิ�งต่างๆ ที�ตอ้งใชเ้วลา และงบประมาณสูง ในอดีต อาทิเช่น การสร้างไดโนเสาร์ใน

ภาพยนตร์หรือสารคดีทางโทรทศัน์ การสร้างห้วงอวกาศและการเคลื�อนไหวของดาวเคราะห์ และ

การสร้างแบบจาํลองมนุษย ์หรือสตัวที์�มีรูปร่าง หนา้ตา ที�เหมาะสมในการนาํเสนองานต่างๆ 

 

�.�.� ความหมายของแอนิเมชัน 3 มติ ิ

 

ธรรมปพน  ลีอาํนวยโชค (2550: 24) กล่าวว่า แอนิเมชนั 3 มิติ หรือ 3d แอนิเมชนั เป็น

เทคโนโลยทีี�ทนัสมยัในการสร้างภาพยนตร์การ์ตูน ซึ�งในปัจจุบนัผลิตในคอมพิวเตอร์ทั�งหมด (full-

length all computer generated animated film) แอนิเมชนั เรื�องแรกที�สร้างขึ�น คือ เรื�อง toy story ของ

บริษทั Pixar studio ในปี ค.ศ.1990 

 

อนนั  วาโซะ และปิยะบุตร สุทธิดารา (2550 : 4) แอนิเมชนั แบบ 3 มิติ จะเป็นการทาํงาน

ในคอมพิวเตอร์เป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็นการจดัท่าทาง สีหน้าให้อารมณ์การเคลื�อนไหวของตวัละคร 

ฉาก รวมทั�งการตดัต่อภาพใส่เอฟเฟ็กต์ หรือเสียง เพราะความทนัสมยันี�  จึงทาํให้ปัจจุบนังาน 3d 

แอนิเมชนั ถกูสร้างขึ�นไดไ้ม่ยาก 

 

จุฑามาศ  จิวะสังข์ (2550 : 5-9) กล่าวไวว้่า งาน 3d (3 dimensions) เป็นการสร้างสรรค์

ชิ�นงานเลียนแบบธรรมชาติตามที�สายตามมองเห็น โดยสามารถมองเห็นวตัถุ ตวัละครหรือฉากต่างๆ 

ไดค้รบทุกมุมมอง มีการจดัแสงและบรรยากาศที�เหมือนจริง ต่างจากภาพหรือการ์ตูน 2 มิติ (นิยม

เรียกว่า 2d) ที�มีมุมมองไดเ้พียงดา้นเดียว 

 

สรชยั  ชวรางกรู (2550 : 3) ไดอ้ธิบายภาพ 3 มิติไวว้่า ภาพที�มี 3 มิติ เป็นภาพที�มีความชดัลึก 

มีมิติสมจริงของภาพ และมีแสงเงาทาํใหภ้าพนั�นเหมือนเป็น 3 มิติจริงๆ 
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อนุชา  เสรีสุชาติ (2548 : 1) กล่าวไวว้่า แอนิเมชนั (animation) เป็นสื�อที�มีความน่าสนใจ 

เป็นสื�อที�เขา้ใจง่าย เป็นสื�อข้ามวฒันธรรมที�สามารถเข้าถึงคนต่างชาติต่างภาษา ที�มีวฒันธรรม

แตกต่างกนั ใหม้ีความเขา้ใจร่วมกนัถึงสิ�งที�ปรากฏอยูใ่นแอนิเมชนั ทั�งเนื�อหา เรื�องราวแมแ้ต่แนวคิด

นามธรรมยงัถูกถ่ายทอดให้เข้าใจง่าย เมื�อถูกสื�อสารเป็นแอนิเมชันทั�งนั�นโดยคุณสมบัติของ

แอนิเมชนั ที�สามารถพรรณนาหรือบรรยายกระบวนการที�ซบัซอ้นใหเ้ห็นไดอ้ยา่งเขา้ใจง่าย เช่น การ

ทาํงานของเครื�องจกัรกล อีกทั�งยงัเน้นส่วนที�สาํคญัโดยสี หรือ เสียง และใชจิ้นตนาการอย่างไม่มี

ขอบเขต จึงส่งเสริมจินตนาการ และการตีความหมายที�เป็นนามธรรมของผูช้ม 

 

ปิยะบุตร  สุทธิดารา (2547 : 268) กล่าวไวว้่า หลกัการพื�นฐานของการสร้างภาพเคลื�อนไหว

จะเกิดจากทฤษฎีที�เรียกว่า “ภาพติดตา” ซึ�งก็คือ การนาํภาพต่อเนื�องของการเคลื�อนไหวมาแสดงต่อ

กนัไปทีละภาพดว้ยความเร็วหลายๆ ภาพต่อวินาที จนผูที้�มองเห็นรับรู้ไดอ้ย่างต่อเนื�อง และรู้สึกว่า

เป็นภาพเคลื�อนไหว 

 

สนั�น  ปัทมะทิน (2525 : 1) กล่าวไวว้่า ภาพยนตร์ที�ถ่ายทาํจากภาพและวตัถุนิ�งให้มองเห็น

เคลื�อนไหวได ้หรือที�เรามกัเรียกกนัว่าภาพยนตร์การ์ตูนหรือหนงัการ์ตูน หรือที�ภาษาองักฤษ เรียกว่า 

animation หรือ film animation เป็นภาพยนตร์แบบที�สลบัซบัซอ้นมาก 

 

จากการศึกษาคน้ควา้สรุปไดว้่า ความหมายของคาํว่า แอนิเมชนั 3 มิติ (3d animation) คือ 

ภาพยนตร์ที�ถ่ายทาํจากภาพและวตัถุนิ�ง เกิดจากทฤษฎีที�เรียกว่า “ภาพติดตา” ซึ�งก็คือ การนาํภาพที�มี

ความชดัลึก มีมิติสมจริงของภาพ และมีแสงเงา มาแสดงต่อกนัไปทีละภาพดว้ยความเร็วหลายๆ ภาพ

ต่อวินาทีด้วยความเร็วที�เหมาะสม ทาํให้เกิดภาพลวงตา เห็นเป็นการเคลื�อนไหวจริงๆ เป็นการ

สร้างสรรคชิ์�นงานเลียนแบบธรรมชาติตามที�สายตามมองเห็น โดยสามารถมองเห็นวตัถุ ตวัละคร

หรือฉากต่างๆ ไดค้รบทุกมุมมอง ใชก้ารทาํงานในคอมพิวเตอร์เป็นหลกั ไม่ว่าจะเป็นการจดัท่าทาง 

สีหนา้ใหอ้ารมณ์การเคลื�อนไหวของตวัละคร ฉาก รวมทั�งการตดัต่อภาพใส่เอฟเฟ็กต ์หรือเสียง เป็น

แอนิเมชนัที�ไดรั้บความนิยมในปัจจุบนั เห็นไดจ้ากการที�ภาพยนตร์แอนิเมชนั 3 มิติ ไดถู้กสร้างขึ�น

เป็นจาํนวนมาก 
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�.�.� ประโยชน์ของแอนิเมชัน 3 มติ ิ

 

แอนิเมชนั 3 มิติ ถูกนาํมาใชก้บัสื�อต่างๆ มากขึ�น เช่น การ์ตูน ภาพยนตร์ โฆษณา เกม             

เป็นตน้ เพราะเป็นงานที�สร้างไดห้ลากหลายรูปแบบ ทั�งเลียนแบบความเป็นจริง (ธรรมชาติ) และ

งานที�ตอ้งใชค้วามสร้างสรรค ์(เกินธรรมชาติ) มีผูก้ล่าวถึงประโยชน์ของแอนิเมชนั 3 มิติ ไวด้งันี�  คือ 

 

จุฑามาศ  จิวะสังข์ (2550 : 5-9) กล่าวถึง ประโยชน์ของแอนิเมชนั 3 มิติ ไวว้่า ช่วงเริ�มตน้

ของการสร้างงาน 3d จะเป็นการทาํหนังสั�นและงานที�ไม่ซบัซอ้น เช่น การสร้างไตเติ�ลรายการ

โทรทศัน์จาํพวกโลโก้บิน แลว้พฒันามาเป็นตวัละครเคลื�อนไหว จนกระทั�งสามารถเลียนแบบ

ธรรมชาติได ้ในปัจจุบนังาน 3d จะถูกสร้างในรูปแบบ 3d animation เป็นส่วนใหญ่ เพราะเหมาะที�

จะนําไปเผยแพร่ต่อผูช้ม เนื�องจากสามารถเคลื�อนไหว และเห็นมิติของวัตถุได้เหมือนจริง

นอกจากนั�น ยงัสามารถนาํไปใชใ้นสายงานดา้นต่างๆ ไดอ้ีกมากมาย อาทิ เช่น 

 

วงการบนัเทิง ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ งานออกอากาศทางโทรทศัน์ โฆษณาและการ์ตูน 

นับว่าเป็นสายงานที�พบเห็นงาน 3d ไดบ่้อยที�สุด เนื�องจากจะช่วยดึงดูดความสนใจของผูช้มไดดี้ 

เพราะความแปลกตา และเกินความเป็นจริงของชิ�นงาน เช่น ฉากแฟนตาซี ตวัละครในเทพนิยาย เป็น

ตน้ ทาํใหสื้�อถึงจินตนาการของผูส้ร้างไดอ้ยา่งชดัเจน นอกจากนั�นเรายงัใชง้าน 3d ในการสร้างเอฟ

เฟ็กต์ที�เหมือนจริงในภาพยนตร์ไดอ้ีกดว้ย เช่น ระเบิด ควนัไฟ พายุ คลื�นยกัษ์ เลเซอร์เอฟเฟ็กต์

เหล่านี�ถา้ตอ้งสร้างให้เหมือนจริง ตอ้งใชง้บประมาณสูงมากและจะตอ้งไม่ผิดพลาดเลย เพราะนั�น

หมายถึงงบกอ้นใหญ่ที�หายไป ชีวิตของคนประกอบฉากที�อาจตกอยู่ในอนัตราย ดว้ยเหตุนี�  3d จึงมี

ประโยชน์อยา่งมาก เพราะควบคุมไดง่้าย และถา้ตอ้งปรับเปลี�ยนก็เพียงปรับจากคอมพิวเตอร์ 

 

เกม มลัติมีเดีย สื�อการสอน เกมเกือบทุกประเภทในปัจจุบนั ทั�งเครื� องคอนโซล เกม

คอมพิวเตอร์ และเกมในอินเตอร์เน็ต ส่วนใหญ่ในปัจจุบนัมกัจะใช ้3d มาเป็นส่วนประกอบ เช่น 

สร้างไตเติ�ลเกม ฉากต่างๆ รวมไปถึงตวัละครในเกม และผลพวงจากสิ�งเหล่านี�ก็ไดแ้ตกขยายไปเป็น

ประโยชน์ในดา้นอื�นๆ อีกมากมาย 

 

วงการสถาปัตยแ์ละวงการออกแบบ มีการนาํไปใชอ้ย่างกวา้งขวาง โดยเฉพาะอย่างยิ�งการ

พฒันาโปรแกรม auto cad 3 มิติ ทาํให้งานสถาปัตยแ์ละวงการออกแบบในปัจจุบนั เลือกนาํเสนอ

งานเป็น 3 มิติ จากคอมพิวเตอร์โดยส่วนมาก 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



26 

ปิยบุตร  สุทธิดารา (2547 : 4-9) กล่าวถึง ประโยชน์ของแอนิเมชนั 3 มิติ ในดา้นต่างๆ ไว้

ดงันี�  

 

1) การใชโ้ปรแกรม 3 มิติในดา้น สถาปัตยแ์ละการออกแบบ มีความหลากหลายทั�งเมืองไทย

และเมืองนอก 

2) อุตสาหกรรมดา้นภาพยนตร์ในเมืองไทยกาํลงัเติบโตอย่างรวดเร็ว รวมถึงงานโฆษณาที�

เรามกัจะเห็นงาน 3d ปรากฏออกมาบ่อยๆ โดยส่วนใหญ่จะเป็นโฆษณาขนมเด็ก 

3) เกมสมยันี� ไดก้ลายเป็นเกมสามมิติไปหมดแลว้ และเขา้ไปมีส่วนในทุกอณูของการผลิต

เกม ตั�งแต่การสร้างโมเดล สร้างฉาก จนไปถึงการทาํท่าทางการเคลื�อนไหว 

 

สรุปไดว้่า งาน 3 มิติ มีประโยชน์ในการสร้างสรรคง์านครอบคลุม 3 ดา้นในปัจจุบนั คือ 

 

1) วงการบนัเทิง สามารถตอบสนองการผลิตงานที�อยู่ในจินตนาการ ของผูส้ร้างภาพยนตร์ 

ทาํให้การผลิตไม่มีขอ้จาํกดั เช่น การสร้างสัตวป์ระหลาด สร้างซุปเปอร์ฮีโร่ หรือแมแ้ต่การสร้าง 

การ์ตูน 3 มิติ ที�เหมือนคนจริงๆ มาแสดงแทนในฉากที�อนัตราย เป็นความแปลกใหม่ที�ดึงดูดใจ

ใหก้บัผูช้มไดดี้ 

2) เกม มลัติมีเดีย สื�อการสอน ความแปลกตาเนื�องจากเป็นสื�อใหม่ และความสามารถในการ

สร้าง โมเดลการ์ตูนให้มีความสวยงาม น่ารัก ทาํให้ แอนิเมชนั 3 มิติ ถูกนาํมาใชเ้พื�อสร้างเกม 

มลัติมีเดีย และสื�อการสอนเป็นอยา่งมากในปัจจุบนั 

3) วงการสถาปัตยแ์ละวงการออกแบบ มีการนาํไปใชอ้ยา่งกวา้งขวาง เพื�อการนาํเสนอดา้น

อสงัหาริมทรัพย ์และการออกแบบอุปกรณ์เครื�องใชต่้างๆ มีความเสมือนจริง ทาํให้ผูช้มเขา้ใจและ

เห็นรายละเอียดของงานไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

�.�.� องค์ประกอบของแอนิเมชัน 3 มติ ิ 

 

ปิยบุตร สุทธิดารา (���� : 38-44) ไดแ้บ่งลกัษณะขององคป์ระกอบของแอนิเมชนั 3 มิติ ไว ้

ดงันี�  

 

�.�.�.� modeling คือ รูปร่าง รูปทรง ต่างๆ เช่น โมเดลตวัละคร และอุปกรณ์ประกอบ

ฉากคลา้ยๆ กบัดินนํ� ามนั คือ ไม่มีรายละเอียดของพื�นผวิ มีแต่รูปทรงเท่านั�น 
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�.�.�.� shading คือ รายละเอียดพื�นผวิ ไม่ว่าจะเป็นส่วนของความมนัวาว การสะทอ้น

หรือลวดลายที�ปรากฏบนพื�นผวิ 

�.�.�.� animation คือ การเคลื�อนไหว ในลกัษณะต่างๆ เช่น วิ�ง เดิน ตีลงักา เป็นตน้ 

�.�.�.� light & cam คือ การจดัแสงและมุมกลอ้ง 

�.�.�.� rendering คือ การประมวลผลขั�นสุดท้ายเพื�อนาํไปใช้งาน ในรูปแบบของ 

format ต่างๆ ซึ�งตอ้งกาํหนดขนาดของภาพที�จะเรนเดอร์ว่าตอ้งการให้มีขนาดเท่าไหร่ ซึ�งโดยปกติ

จะขึ�นกบัการนาํไปใชง้าน 

 

�.�.� การผลติแอนิเมชัน 3 มติ ิ

 

แอนิเมชนั 3 มิติ เป็นสื�อชนิดหนึ�ง ดงันั�นการผลิต จึงมีกระบวนการที�คลา้ยคลึงกบัสื�อชนิด

อื�นๆ จึงตอ้งมีการเตรียมการที�รอบคอบก่อนทาํการผลิต เพื�อใหแ้อนิเมชนั 3 มิติ ที�ไดม้ีคุณภาพ และ

ตรงตามวตัถุประสงค ์มีผูไ้ดก้ล่าวถึงการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ และการผลิตสื�อไว ้ดงันี�  

 

อนุชา  เสรีสุชาติ (2548 : 1-2) กล่าวไวว้่า แอนิเมชนัมีการผลิตที�แตกต่างจากภาพยนตร์ที�ใช้

คนแสดง จะมีการเตรียมการถ่ายทาํใหพ้ร้อมแลว้แสดงต่อหนา้กลอ้ง ในขณะที�การถ่ายทาํภาพยนตร์

แอนิเมชนันั�นเป็นการบนัทึกภาพจากภาพถ่ายทีละเฟรม โดยปราศจากการเคลื�อนไหว แต่ภาพที�ถูก

บนัทึกนั�น ไดม้ีการวางแผนใหเ้กิดความเคลื�อนไหวเมื�อนาํมาฉายดว้ยเครื�องฉายภาพยนตร์ 

 

ธรรมปพน  ลีอาํนวยโชค (2550 : 28-47) กล่าวถึง กระบวนการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ ไวว้่า 

ไดถ้กูกาํหนดไวอ้ยา่งเป็นขั�นตอน โดยแต่ละขั�นตอนจะใชจ้าํนวนคนเท่าไหร่นั�นขึ�นกบัขนาดของ

ชิ�นงาน แบ่งออกเป็น 3 ช่วงใหญ่ๆ คือ 

 

pre - production ขั�นตอนนี� จะอยู่ในช่วงของการเตรียมงาน เช่น การวางแนวความคิด 

(concept) การเขียนเนื�อเรื� อง (story development) การเขียนบท (writing) รวมไปถึงการวาด 

storyboard และการทาํเป็น digital story real รวมถึงการ modelling และ texturing ซึ�งขั�นตอนนี� เป็น

ขั�นตอนที�สําคัญมาก เป็นการกาํหนดทิศทางของโปรเจ็คทั�งหมด ลาํดับขั�นควรมีรายละเอียด

ดงัต่อไปนี�  
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การเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน (project document writing) เป็นเอกสารที�ถูก

เขียนขึ�นเพื�อบนัทึกรายละเอียดของโครงการ เช่น ทาํอะไร อย่างไร ระยะเวลาเท่าไหร่ ใครคือ

กลุ่มเป้าหมาย ใครรับผดิชอบงานอะไร แนวทางการทาํงาน ใชง้บประมาณเท่าไหร่ และรายละเอียด

ทุกอยา่งที�สามารถจะนึกคิดได ้เพื�อใหเ้กิดการเขา้ใจ และสามารถดาํเนินงานไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

วาดตารางเวลา (making gantt chart) เป็นการกาํหนดเพื�อให้รู้ว่าเวลาไหนทาํอะไร ตอ้งส่ง

งานเมื�อไหร่ 

 

การวางแผนเนื�อเรื�อง (story planning) การแต่งเนื�อเรื�อง แมจ้ะเป็นเพียงจุดเริ�มตน้ก็เป็นจุดที�

สาํคญั เพราะจะเป็นตวักาํหนดความน่าสนใจของแอนิเมชนัทั�งโปรเจ็ค เนื�อเรื� องจะถูกเขียนขึ�นใน

รูปแบบของบท (script) คลา้ยกบัการผลิตภาพยนตร์ ซึ�งการเขียนบทเป็นการเขียนรายละเอียดของ

บทพูด ขอ้ความอกัษร อธิบายภาพบทสนทนา วีดิทศัน์ การบอกจงัหวะของการปรากฏภาพ เสียง 

ตวัอกัษร รวมทั�งเอฟเฟ็กต ์(effect) ต่างๆ โดยมีผูใ้หร้ายละเอียดเกี�ยวกบัการเขียนบทไว ้ดงันี�  

 

ไพโรจน์  ตีรณธนากุล และคณะ (2528 : 90-91) กล่าวไวว้่า การเขียนบท ควรมีขั�นตอน

ต่างๆ ดงันี�  

 

1) จดัหาวสัดุต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบัหวัเรื�องที�จะจดัทาํ 

2) เลือกสิ�งที�ตรงกบัจุดประสงคม์ากที�สุด 

3) ตดัสินว่าจะเรียงลาํดบัสิ�งที�เลือกไวอ้ยา่งไร 

 

เสาวนีย ์  สิกขาบณัฑิต (2534 : 211) ไดก้ล่าวถึงการเขียนบทไวว้่า การเขียนบทจาํเป็น

จะต้องอาศยัองค์ประกอบที�เกี�ยวข้องกับภาพเคลื�อนไหวและเสียง ผูเ้ขียนชอทมุมการถ่าย และ

ตาํแหน่งของการถ่าย เช่นเดียวกบัภาพนิ�ง นอกจากนี�  ยงัตอ้งศึกษาการเคลื�อนไหวของภาพทั�งที�เป็น

ภาพเคลื�อนไหวของสิ�งต่างๆ การเคลื�อนไหวของตวักลอ้ง การเคลื�อนไหวดว้ยการสบัเปลี�ยนระหว่าง

กลอ้ง การควบคุมเวลาการนาํเสนอภาพและเสียง 

 

นิชิโมโต (2538: 28-29) ไดแ้บ่งองคป์ระกอบของการเขียนบท ออกเป็นองค์ ประกอบดา้น

ภาพ และองคป์ระกอบดา้นเสียง 

 

�) องคป์ระกอบดา้นภาพ 
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1.1) นาํเสนอผา่นเลนส์กลอ้งสู่ผูช้ม 

1.2) ภาพที�ปรากฏในฉากหนึ� งๆ เช่น ผูแ้สดง ทิวทศัน์ เป็นตน้ อยู่ในลกัษณะอย่างไร 

โดยปกติอาศยัการวาดภาพเป็นโครงร่างเพื�อใหเ้ขา้ใจง่าย 

1.3) ควรจบัภาพนั�นอยา่งไร เช่น ซูม แพน เป็นตน้ หรือที�เรียกว่า คาเมราเวอร์ค รวมทั�ง

ขนาดที�ตอ้งการใหก้ลอ้งจบัภาพ เช่น วนั ชอท (จบัคนเดียว) ทู ชอท (จบัสองคน) เป็นตน้ 

�) องคป์ระกอบดา้นเสียง 

2.1) เสียงทุกเสียงที�สมัผสัโสตประสาทของผูช้ม 

2.2) คาํพดู คาํบรรยาย ดนตรีประกอบ เสียงประกอบ และอื�นๆ ควรมีสัญลกัษณ์บอก

ความ ดงั เบา ของเสียงดว้ย 

 

�.�.� การออกแบบตวัละคร (character design) 

 

เราสามารถเริ�มออกแบบตวัละครได ้โดยเริ�มเขียนรายละเอียดของตวัละคร เช่น ชื�ออะไร 

อายเุท่าไหร่ เพศอะไร ชอบอะไร ไม่ชอบอะไร เป็นตน้ แลว้นาํไปจดัทาํเป็นโมเดล 3 มิติ ลงสี ตั�งค่า

ควบคุมตวัละคร แลว้ทาํการเคลื�อนไหว โดยใชโ้ปรแกรม 3 มิติ เช่น maya หรือ 3d max เป็นตน้ มี

ผูใ้หร้ายละเอียดเกี�ยวกบัการออกแบบ ตวัละครไว ้ดงันี�  

 

ธรรมศกัดิ�   เอื�อรักสกุล (2547 : 47-51) กล่าวไวว้่า สิ�งที�ตอ้งคาํนึงถึงในการออกแบบตวัละคร มี

ดงัต่อไปนี�  

 

1) ความเป็นเอกลกัษณ์ 

2) กาํหนดสถานะของตวัละคร 

3) อารมณ์และนิสยั 

4) ความพิเศษของตวัละคร 

5) ความสวยงาม 

 

จรูญพร  ปรปักษ์ประลยั (2548: 85-106) ไดก้ล่าวถึง ส่วนประกอบของการออกแบบตวั

ละครว่า มีดงัต่อไปนี�  
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ขนาด (size) เป็นเรื�องของการเปรียบเทียบขนาดใหญ่หรือเลก็กว่าขนาดมีความสาํคญัในแง่

ของการสร้างความแตกต่าง ขนาดใหญ่ใหค้วามรู้สึกถึงความ ใหญ่กว่าแข็งแรงกว่า มั�นคงกว่า และมี

อาํนาจเหนือกว่า ในขณะที�ขนาดเลก็ใหค้วามรู้สึกวา่ อ่อนแอกว่านํ� าหนกันอ้ยกว่า มีความคล่องแคล่ว

มากกว่า และมกัจะตกเป็นเบี�ยล่าง ขนาดของตวัละครนอกจากจะทาํใหเ้กิดความหลากหลายแลว้ ยงั

แสดงถึงบทที�ตวัละครเหล่านี�มีต่อกนัอีกดว้ย 

 

รูปทรง (shape) ในการออกแบบตวัละครสาํหรับแอนิเมชนันั�น ส่วนใหญ่มกัจะเป็นรูปทรง

แบบง่ายๆ ไม่ซบัซอ้น สะดวกต่อการใชง้านและเตะตาผูช้มไดม้ากกว่า จดจาํง่ายและสามารถสื�อ

บุคลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

สดัส่วน (proportion) เป็นเครื�องมือสาํคญัที�จะทาํใหต้วัละครนั�น มีลกัษณะงานที�เหมือนจริง 

การ์ตูนแบบคลาสสิค การ์ตูนสมยัใหม่หรืออื�นๆ หลกัการง่ายๆ คือ ยิ�งตวัละครมีสัดส่วนผิดเพี�ยนไป

มากเท่าไหร่ยิ�งทาํใหเ้ป็นการ์ตูนมากเท่านั�น 

 

�.�.� กระดานภาพนิ�ง (storyboard) 

 

กระดานภาพนิ�ง (storyboard) เป็นสิ�งที�สําคัญมากในวงการภาพยนตร์และแอนิเมชัน 

โดยเฉพาะอยา่งยิ�งงานขนาดใหญ่ มีทีงานจาํนวนมาก สตอรี�บอร์ดจะเป็นตวักาํหนดให้ทุกคนเขา้ใจ

เนื�อเรื�องในทิศทางเดียวกนั ยิ�งมีความชดัเจนมากเท่าไหร่ ก็จะง่ายต่อการดาํเนินงานมากขึ�นเท่านั�น 

ควรมีองคป์ระกอบ ดงันี�  

 

�.�.�.� เนื�อเรื�อง (story) บอกไดอ้ยา่งชดัเจนว่าเกิดอะไรขึ�น ใครทาํอะไรที�ไหน อยา่งไร 

กบัใคร รวมไปถึงอารมณ์ของตวัละครว่า ดีใจ เสียใจ โกรธ เป็นตน้ 

 

�.�.�.� มุมกลอ้ง (camera angle) มุมกลอ้งที�แตกต่างจะให้ความรู้สึกและอารมณ์ที�

ต่างกนั ดงันั�น จึงมีความจาํเป็นตอ้งแสดงให้เห็นว่า มุมกลอ้งฉายมาจากทิศทางใด หรือเคลื�อนที�

อยา่งไร 

 

 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



31 

�.�.� การบันทึกเสียง (vocal track) 

 

การบนัทึกเสียงต่างๆ เสียงพดูเสียงเอฟเฟ็กตต่์างๆ จากนั�นก็มีกระบวนการตดัแต่ง เพื�อให้มี

ความคมชดัขึ�น ปรับแต่งความเร็วและโทนของเสียงใหเ้หมาะกบัตวัละคร เสียงทั�งหมดควรกาํหนด

ไวอ้ยา่งสมบูรณ์ก่อนที�จะเริ�มทาํภาพ เสียงควรมาพร้อมกบัภาพเสมอ 

 

�.�.� ทํา digital storyboard (story animatic) 

 

ทาํ digital storyboard (story animatic) คือ การนาํเอาสตอรี�บอร์ดและเสียงมาจดัเรียงกนั 

เป็นขั�นตอนสุดทา้ยของการ pre - production โดย story animatic จะโชวเ์นื�อเรื�องพร้อมดว้ยเสียงพูด 

เสียงเอฟ็เฟ็กต ์เสียงดนตรี โดยจะถกูตดัต่อดว้ยระยะเวลา ที�ถูกตอ้งเพื�อเป็นตน้แบบให้กบัการสร้าง

แอนิเมชนัต่อไป 

 

2.2.9 production 

 

production คือ ขั�นตอนการผลิต เช่น การสร้างสิ�งแวดลอ้ม (background) และแอนิเมทตวั

ละครตาม storyboard ที�วาดขึ�น ลาํดบัขั�นควรมีรายละเอียด ดงัต่อไปนี�  

 

2.2.9.1 ทาํภาพเคลื�อนไหว (animating) แอนิเมเตอร์จะนาํโมเดลตวัละครสามมิติทาํให้

เคลื�อนไหวตาม Story Real เมื�อทาํการเคลื�อนไหวเสร็จแลว้ก็ตอ้งเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น การ

ปรับแต่งเวลาใหเ้หมาะสม การแสดงอารมณ์ทางใบหน้าของตวัละคร การขยบัปากการเคลื�อนไหว

ของกลอ้ง เป็นตน้ 

 

2.2.9.� แสงและเงา (light and shadow) แสงและเงานั�นจะสร้างมิติและอารมณ์ให้กบั

แอนิเมชนั ก่อนที�จะตดัสินใจวางแสงอยา่งไรที�ตาํแหน่งใด ควรคาํนึงถึงปัจจยั ดงัต่อไปนี�  

 

อารมณ์ (mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที�ต่างกนัในแต่ละซีนแอนิเมชนั เช่น แสง

สว่างหรือมืด จะใหอ้ารมณ์ที�สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึกอบอุ่น 

สบาย หนาว เป็นตน้ 
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มิติ (depth) แสงและเงาสามารถสื�อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้าง

ภาพลวงตาของความลึก ที�เกิดจากแสงเงาที�ตกกระทบนั�นเอง 

 

เวลา (time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่า เหตุการณ์ในขณะนั�น เป็นตอนเชา้ 

ตอนเที�ยง ตอนกลางคืน และยงับอกว่าเป็นฤดูไหนไดอ้ีกดว้ย 

 

ตาํแหน่งของไฟ (position) ทิศทางของแสงจะมีความชดัเจนต่อรายละเอียดต่างๆ แสงที�

ฉายจากดา้นบนมกัจะแสดงความเป็นธรรมชาติไดม้ากกว่าแสงที�ฉายมาจากดา้นล่าง 

 

2.2.9.� การประมวลผล (rendering) เมื�อเราตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แลว้จะเขา้สู่

กระบวนการที�โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะคาํนวณ และแสดงผลทุกๆ pixel ออกมาเป็นภาพนิ�งหรือ

ภาพเคลื�อนไหว เปรียบเสมือนกบัการถ่ายภาพในโรงละครที�จดั แสง ตวัละคร และองค์ประกอบ

ต่างๆ สมบูรณ์แลว้ 

 

2.2.9.� การตดัต่อ (editing) ภาพทั�งหมดที�ผ่านการ pender แลว้ จะถูกนาํมาตดัต่อ     

โดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิดเรียกว่า layer เพื�อให้ผูที้�ตดัต่อภาพนาํมาซอ้นทบักนัอีกที เช่น ภาพตวั

ละครกบัภาพฉากหลงั เพื�อทาํใหส้ามารถแกไ้ขทีละส่วนไดง่้าย ซึ�งในขั�นตอนนี� สามารถตกแต่งภาพ

ใหดู้สวยงาม หรือใส่เอฟ็เฟ็กตต่์างๆ เขา้ไปไดอ้ีกดว้ย 

 

2.2.10 post- production 

 

post- production คือ ขั�นตอนการเก็บงาน เช่น การตดัต่อ รวบรวมคลิป แอนิเมชนัเข้า

ดว้ยกนั ใส่เสียงและปรับสี (editing) การออกแบบไตเติ�ล การให้เครดิตผูจ้ดัทาํ การเลือกสื�อบนัทึก

และรูปแบบการบนัทึกให้เหมาะสมกบัเครื�องเล่น ฟอร์แมทที�ใชใ้นการบนัทึกเป็นชนิดไหน แลว้

ทดสอบผลที�ไดจ้ากการบนัทึกก่อนนาํไปเผยแพร่อีกครั� งหนึ� ง (ดารา  แพรัตน์, 2538 : 5) ขั�นตอนนี�

เปรียบเสมือนการตรวจทานและแกไ้ขให้งานทั�งหมดถูกตอ้งและสมบูรณ์ก่อนนาํออกแสดงหรือ

เผยแพร่ นอกจากนี� ยงัเกี�ยวขอ้งกบัการโฆษณาประชาสัมพนัธ์แอนิเมชนัให้เป็นที�รู้จกั เช่น การทาํ

โปสเตอร์หรือฉายหนงัตวัอยา่ง เป็นตน้ 
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จากการศึกษาคน้ควา้ สรุปไดว้่าการผลิตแอนิเมชนั 3 มิติ มีการผลิตที�คลา้ยกนัภาพยนตร์ที�

ใชค้นแสดง คือจะมีการเตรียมการก่อนการผลิต การผลิต และภายหลงัการผลิต เพื�อทาํให้แอนิเมชนั

3 มิติ ที�ได ้ตรงตามวตัถุประสงคแ์ละกลุ่มเป้าหมาย โดยแบ่งขั�นตอนต่างๆ ได ้ดงันี�  

 

1) ขั�นตอนการเตรียมการก่อนการผลิตเป็นการเขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน 

(project document writing) เป็นเอกสารที�ถูกเขียนขึ�นเพื�อบนัทึกรายละเอียดของโครงการ เช่น ทาํ

อะไร อยา่งไร ระยะเวลาเท่าไหร่ใครคือกลุ่มเป้าหมาย แนวทางการทาํงาน ใชง้บประมาณเท่าไหร่ 

และรายละเอียดทุกอยา่งที�สามารถจะนึกคิดไดเ้พื�อใหเ้กิดการเขา้ใจ และสามารถดาํเนินงานไดอ้ย่าง

ถกูตอ้ง มีการวางแผนเนื�อเรื�อง (story planning) หรือการแต่งเนื�อเรื�อง เป็นตวักาํหนดความน่าสนใจ

ของแอนิเมชนั 3 มิติ ที�จะสร้างขึ�น ขอบเขตของเนื�อหา โดยคาํนึงให้ตรงตามวตัถุประสงค์มากที�สุด 

โดยมีองค์ประกอบสาํคญัในขั�นตอนนี�  คือ การออกแบบตวัละครและฉาก (character and scene 

design) เพื�อเตรียมนาํไปใชจ้ริงตลอดจนการเขียน กระดานภาพนิ�ง (storyboard) หรือการเขียนบท 

(script) เพื�อแสดงรายละเอียดของบทพดูขอ้ความอกัษร อธิบายภาพบทมิติสนทนา วีดิทศัน์ การบอก

จงัหวะของการปรากฏภาพ เสียง ตวัอกัษรรวมทั�งเอฟเฟ็กต์ (effect) ต่างๆ โดยพิจารณาจดัหาวสัดุ

ต่างๆ ที�เกี�ยวขอ้งกบัหวัเรื�องที�จะจดัทาํ ตรงกบัจุดประสงคม์ากที�สุด เขียนใหง่้ายชดัเจนเป็นคาํที�ผูช้ม

เขา้ใจง่ายเหมือนพดูกบัผูช้มโดยตรงไม่ควรเป็นภาษาเขียน มีเวลาพอเพื�อให้ผูช้มเขา้ใจเนื�อหาและ

ติดตาม ภาพและคาํบรรยายควรเกี�ยวเนื�องตรงกนัการเคลื�อนไหวของภาพ ทั�งที�เป็นภาพเคลื�อนไหว

ของสิ�งต่างๆ การเคลื�อนไหวของตวักลอ้ง การเคลื�อนไหวดว้ยการสับเปลี�ยนระหว่างกลอ้ง และ 

อุปกรณ์ที�ใชใ้นการผลิตมีศกัยภาพเพียงพอหรือไม่ 

2) ขั�นตอนการผลิต เป็นขั�นตอนในการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ ให้สมบูรณ์ การบนัทึกภาพ 

จากการทาํการเคลื�อนไหว โดยตอ้งคาํนึงถึงองคป์ระกอบของภาพและเสียง เพื�อให้ภาพที�ไดม้ีความ

สวยงาม เป็นขั�นตอนที�ตอ้งใชค้วามรู้เฉพาะดา้น ในดา้นองคป์ระกอบต่างๆ เช่นการ จดั แสงและเงา 

(light and shadow) เพื�อสร้างมิติ เวลา และอารมณ์ให้กบัแอนิเมชนั การแสดงภาพ (rendering) โดย

ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะคํานวณ และแสดงผลทุกๆ pixel ออกมาเป็นภาพนิ�งหรือภาพ 

เคลื�อนไหว เปรียบเสมือนกบัการถ่ายภาพในโรงละครที�จดั แสง ตวัละคร และองค์ประกอบต่างๆ 

สมบูรณ์แลว้ และการตดัต่อ (editing) เพื�อนําทุกสิ�งทุกอย่างที�สร้างไวม้ารวมกันเป็นเนื�อเรื� องที�

สมบูรณ์ 

3) ขั�นตอนหลงัการผลิต กล่าวคือ ขั�นตอนการรวบรวมงานครั� งสุดทา้ย เช่น การสร้างและ

ออกแบบไตเติ�ลการให้เครดิตผูจ้ดัทาํ การเลือกสื�อบนัทึกและรูปแบบการบนัทึกให้เหมาะสมกับ

เครื�องเล่น ฟอร์แมทที�ใชใ้นการบนัทึกเป็นชนิดไหน แลว้มีการประเมินผลเป็นการทาํให้ทราบว่า
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กลุ่มเป้าหมายมีความเขา้ใจหรือไม่ อยา่งไร และมีความคิดเห็นอย่างไรกบัผูผ้ลิต ซึ�งการประเมินใน

ขั�นนี�  ผูผ้ลิตสามารถนาํไปใชใ้นการปรับปรุงแอนิเมชนั 3 มิติ ที�สร้างขึ�น และอาจใชเ้ป็นแนวทางใน

การผลิตรายการอื�นๆ ได ้

 

2.3 การจดัแสงในงานแอนิเมชัน  

 

วโรดม วณิชศิลป์ (2552 : 33) พบว่า ในงาน 3d graphic เมื�อเรานาํเอาวตัถุต่างๆมาจดัวางใน

พื�นที�ทาํงานจนเป็นที�พอใจแลว้ เราจะทาํการจดัแสงตั�งกลอ้งถ่ายภาพเพื�อการทาํการถ่ายภาพที�จะเป็น

ผลสุดท้ายของการทาํงาน ในระหว่างนี� อาจจะมีการสร้างแอนิเมชันให้กับแอนิเมชันหรือการ

เคลื�อนไหวใหก้บัโมเดล แสง หรือกลอ้งดว้ยก็ได ้แต่ถึงกระนั�นภาพที�เราเห็นในพื�นที�ทาํงานนั�นก็ยงั

ไม่ใช่ผลสาํเร็จสุดทา้ยที�เราตอ้งการ จนกว่าจะผา่นกระบวนการประมวลผล ที�เราเรียกว่า การ render 

 

การ render คือ การประมวลผลสุดทา้ยเพื�อให้ไดภ้าพที�มีรายละเอียดสวยงามสมบูรณ์ตาม

ความตอ้งการ โดยนาํเอาขอ้มลูของโมเดล พลงังานแสง มุมกลอ้ง และสภาพแวดลอ้มอื�นๆ ที�เราได้

จดัสรรเอาไวม้าคาํนวณหาภาพสุดทา้ยที�สวยงามสมบูรณ์ 

 

เมื�อพดูถึงกระบวนการ render แลว้อีกสิ�งหนึ� งที�จะอดกล่าวถึงไม่ได ้ก็คือ เวลาที�ใชใ้นการ 

render การ render นั�นภาพแต่ละภาพใชเ้วลานานพอสมควรทีเดียว ทั�งที�ปัจจยัจะขึ�นอยู่กบั 2 ส่วน 

คือ จาํนวนขอ้มลูในฉากที�เรากาํลงั render และความสามารถของเครื�องคอมพิวเตอร์ที�เราใชใ้นการ 

render นั�นเอง 

 

การ render จะใชเ้วลานานมากนอ้ยขนาดไหนปัจจยัง่ายๆ อยา่งแรก คือ ความเร็วของเครื�อง

คอมพิวเตอร์ที�ใชท้าํการ render ยิ�งเครื�องเร็วเวลาที�ใช ้render ก็ยิ�งนอ้ยในที�นี� ปัจจยัที�สาํคญัที�สุดคงไม่

พน้ cpu ยิ�งมีความเร็วสูง ยิ�งมีหลายแกนประมวลผล (multi core) ก็ยิ�ง render ไดเ้ร็วขี� นเท่านั�น

นอกจากนี�แลว้จาํนวน ram ในเครื�องก็มีผลเช่นกนั แต่ในที�นี� ไม่ไดห้มายความว่า ram ยิ�งมากจะยิ�ง 

render เร็ว จาํนวน ram นั�นที�ควรมีมากก็เพราะถา้หากมี ram ไม่เพียงพอต่อความตอ้งการแลว้

ความเร็วในการ render จะตกลงมาก (เกิดปัญหาหน่วยความจาํไม่พอต่อการประมวลผล) เมื�อเรามี 

ram เพียงพอต่อการประมวลผล ความเร็วของ cpu จึงจะสามารถ แสดงพลงัออกมาไดอ้ย่างเต็มที� 

ส่วนการ์ดจอนั�นไม่ไดม้ีผลอะไรเลย สาํหรับการ render เพื�อผลสาํเร็จสุดทา้ย เพราะการ์ดจอนั�นจะมี

ผลเฉพาะกบัการแสดงผลของหนา้จอพื�นที�ทาํงานขณะที�เราทาํงานอยูเ่ท่านั�น 
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นอกจากปัจจยัของเครื�องที�เราใชท้าํงานแลว้ ความเร็วในการ render ยงัขึ�นอยูก่บัรายละเอียด

ของตวังานเองอีกดว้ย เช่น มีจาํนวน polygon มากก็ยิ�งอาศยัเวลาในการคาํนวณมาก ยิ�งพลงังานแสง

ภายในฉากมีความสลบัซบัซอ้นก็ยิ�งตอ้งใชเ้วลาในการคาํนวณสูงขึ�นตามไปดว้ย 

 

โดยทั�วไปแลว้ภาพจากการ render ของโปรแกรม 3d graphic ทั�วไปจะมีความละเอียดอยู่ที� 

72 dpi. (72 จุดต่อตารางนิ�ว) แต่สาํหรับภาพที�จะนาํไปใชก้บักระบวนการสิ�งพิมพแ์ลว้จะตอ้งมีความ

ละเอียดอย่างน้อยที� 300 dpi. (300 จุดต่อตารางนิ�ว) ดงันั�นหากเราตอ้งการ render ภาพสาํหรับ

นาํไปใชง้านกบังานสิ�งพิมพ ์เราก็ควรจะกาํหนดขนาดเผื�อเอาไวใ้นส่วนนี�ดว้ย 

 

2.3.1 ความรู้เบื�องต้นเกี�ยวกบัการจดัแสงในงานแอนิเมชัน  

 

อรุษ คุณเขต (���� : 5) ไดก้ล่าวถึงความรู้เบื�องตน้เกี�ยวกบัการจดัแสงในงานแอนิเมชนัไว้

ว่า แสงเป็นส่วนประกอบสาํคญัในการจดัฉาก โดยเราจะตอ้งเรียนรู้และฝึกฝนในการปรับแต่งแสง 

โดยเลือกแหล่งกาํเนิดแสงแบบต่างๆ ให้เขา้กบัชิ�นงานของเรา เพื�อเป็นประโยชน์ในการจดัฉากให้

ไดอ้ารมณ์ที�เราตอ้งการนอกจากนั�นยงัตอ้งทาํความเขา้ใจเกี�ยวกบัหลกัความจริงในเรื�องของแสงร่วม

ดว้ย เพื�อจะนาํหลกัการเหล่านั�นมาช่วยในการตกแต่งฉากใหส้วยงามมากขึ�น ในส่วนนี� เราจะกล่าวถึง

การกาํหนดแสงในรูปแบบต่างๆ 

 

แสงดงักล่าวมีความสาํคญัอย่างมากต่อการมองเห็นวตัถุ การปรับให้มีความสว่างในฉาก 

พร้อมทั�งช่วยใหเ้กิดมิติที�เหมือนจริงมากขึ�นพื�นผิว สีสัน ความมนัวาว ความเรียบหรือขรุขระ และ

ในทางกลบักนั ถา้เราไม่ใส่แสงลงไปวิวพอร์ต ผลที�เกิดขึ�นจะทาํให้วตัถุที�วางอยู่ในฉากกลายเป็น

วตัถุสีดาํ มองไม่เห็นรายละเอียดใดๆ 

 

 
 

รูปที� 2.4 ภาพวตัถุที�ใส่แสงกบัไม่ใส่แสง 
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ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 5 

ดงัในตวัอยา่งนี�  เป็นผลจากการเรนเดอร์วตัถุทรงกลมที�มีการใส่แสงลงไปในฉากและไม่ได้

ใส่แสง เราจะพบว่าภาพทางซา้ยเป็นภาพที�มีการใส่แสงลงไปในฉาก ทาํให้เราสามารถมองเห็น

รายละเอียดของวตัถุไดช้ดัเจนและภาพทางขวาเป็นภาพที�ไม่มีการใส่แสงลงไป สังเกตว่าวตัถุนั�นจะ

ดาํมืดจนกระทั�งมองไม่เห็นรายละเอียดใดๆ 

 

2.3.2 แสงในโปรแกรม 3d graphic 

 

การใหแ้สงที�เหมาะสมกบั scene มีความสาํคญัอยา่งไร ทิศทางและความรู้สึกของผูช้มลว้น

ถกูชี�นาํไปตามลกัษณะของแสงที�ปรากฏ ในขณะที�คนส่วนมากยงัให้ความสาํคญักบัเรื� องของแสง

นอ้ยนกั แต่ในความเป็นจริงนั�นเรื�องของแสงเป็นเรื�องที�ผูส้ร้างตอ้งใหค้วามสาํคญัไม่ยิ�งหยอ่นไปกวา่

เรื� องอื�นใด แสงจดัเป็นปัจจัยสําคญัทั�งในการดาํเนินชีวิตของเราและในฉากของตัวละคร แสงมี

อิทธิพลต่อการรับรู้และความเข้าใจต่อสิ� งต่างๆ ของมนุษย ์ในการสร้างฉากที�สมบูรณ์นั�นทุก

องค์ประกอบในฉากลว้นมีความสําคัญ สิ�งที�ผูส้ร้างตอ้งไตร่ตรองเช่น เราจะนําตัวละครวางไว้

ตรงไหนเพราะอะไร เรื�องของพื�นผวิว่าควรจะไปในทิศทางไหน ความสมดุลในทางมุมมอง การจดั

องคป์ระกอบภายในฉาก และแน่นอนว่าเรื�องของแสงเช่นกนั 

 

ปัญหาของนักสร้างแอนนิเมชนัส่วนมาก คือการให้ความสาํคญักบัแสงเพียงแค่สิ�งกาํเนิด

ความสว่างให้กบัฉาก แลว้แสงไม่ใช่เหรอ แน่นอนว่าหน้าที�หลกัของแสง คือ ทาํให้ผูช้มสามารถ

มองเห็นองค์ประกอบต่างๆ ภายในฉากได้ แต่ประเด็นไม่ได้อยู่ตรงที�ผูช้มสามารถมองเห็นได้

หรือไม่ แต่การมองเห็นอยา่งไรเป็นสิ�งที�เราตอ้งคาํนึงถึงผูช้มสามารถรับรู้ไดต้ามความตอ้งการของ

ผูส้ร้างแค่ไหน ปัจจยัต่างๆ เหล่านี� ต่างหากที�แสงสามารถพาไปใหน้กัศึกษาลองจินตนาการถึงฉากโร

แมนติกที�คู่ รักนั�งมองตากันอยู่ที�ชายทะเล นักศึกษานึกถึงช่วงเวลาใดของวันและเพราะอะไร 

แน่นอนว่าเราจะนึกถึงตอนเยน็ๆ แสงแดดอ่อนๆ เสียงคลื�นเบาๆ และสายลมที�อบอุ่น ทาํไมภาพที�

ปรากฏในความคิดของเราถึงไม่ใช่ตอนเที�ยงล่ะ คาํตอบไม่ใช่เพราะตอนเที�ยงพระเอกไม่ว่างหรือ

นางเอกไม่พร้อม แต่ความรู้สึกที�แสงใหใ้นลกัษณะแบบตอนเยน็ต่างหาก เป็นสิ�งที�เราตอ้งการให้กบั

ฉาก ความสอดคลอ้งของแสงและองคป์ระกอบอื�นๆ ภายในฉาก สามารถกาํหนดทิศทางความรู้สึก

ของตวัละครที�ตอ้งการไดเ้ป็นอยา่งดี ทาํไมเวลาที�เราตอ้งการสร้างฉากที�สื�อถึงความเหงาจึงใชแ้สงที�

สลวัๆ ฉากที�ตอ้งมีการแสดงความสบัสนของตวัละครจึงใชแ้สงที�มืดครึ� มหรือแสงที�ตดักนัระหว่าง

ความสว่างกบัความมืดอยา่งชดัเจน ฉากที�แสดงความรักจึงใชแ้สงที�อบอุ่น จากนี� ไปจึงไม่อยากให้
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นกัศึกษามองแสงเป็นแค่ความสว่างภายในฉากแต่อยากใหม้องเป็นวตัถุๆ หนึ�ง เป็นขอ้ความที�ส่งไป

ยงัผูช้มเช่นเดียวกบัองคป์ระกอบอื�นๆ ภายในฉาก และนี�คือที�มาว่าทาํไมเราถึงตอ้งเรียนรู้เรื� องแสง 

และแสงนี�สาํคญัไฉน แต่เนื�องจากนี�ไม่ใช่บทความวิทยาศาสตร์ ในบทนี�จะมุ่งเนน้ไปที�เรื�องของแสง

ในโลกของ cg แอนนิเมชนั ความเขา้ใจและการประยุกต์ใชเ้ฉพาะแต่ที�มีประโยชน์ในทางแอนนิเม

ชนัเท่านั�น 

 

2.3.3 ที�มาของแสง 

 

เพื�อความเข้าใจจึงขออธิบายเกี�ยวกับที�มาของแสงก่อน แสงมีที�มาจากที�ใด ย่อมมาจาก

แหล่งกาํเนิดแสง ไม่ว่าจะเป็นแสงเทียน มาจากแหล่งกาํเนิดแสง คือ เทียนไข แสงไฟนีออนย่อมมา

จากหลอดไฟนีออน แสงแดดกลางแจง้ยอ่มมีแหล่งกาํเนิดแสงมาจากพระอาทิตย ์อยู่ดีๆ ฉากของเรา

จะสว่างขึ�นมาเองไม่ได ้ตอ้งมาจากแหล่งกาํเนิดแสงนั�นเอง แสงทุกแสงย่อมมีที�มาและที�ไปของมนั 

ทีนี�มาถึงคาํถามที�ว่าในแต่ละฉากที�เราสร้าง มีความจาํเป็นแค่ไหนที�ตอ้งใส่ที�มาของแสงเขา้ไปใน

ฉาก คาํตอบ คือ ไม่มีความจาํเป็นหรือขอ้บงัคบัแต่อย่างใด แต่เป็นเรื�องที�ผูส้ร้างตอ้งสื�อให้กบัผูช้ม

ดว้ยตนเองว่าแสงเหล่านั�นมีที�มาจากไหน ในโลกของ cg เมื�อเราจะให้แสงกบัฉาก เราไม่ตอ้งซื�อ

เทียนมาจุดและเราไม่ตอ้งเปิดไฟนีออน แต่เราสามารถโยนความสว่างลงไปในฉากไดเ้ลย ผูส้ร้างจึง

มีความ ในฉากแต่ละฉากที�ถกูสร้างขึ�น สามารถแบ่งพื�นที�ออกไดเ้ป็นสองส่วนนั�น คือ ส่วนของพื�นที�

ภายในฉาก (on-screen space) และส่วนของพื�นที�ภายนอกฉาก (off-screen space) อะไรคือพื�นที�

ภายในภายนอกฉาก พื�นที�ภายในคือพื�นที�ทั� งหมดที�ถูกกลอ้งจับไว ้เรียกว่า พื�นที�ๆ ผูช้มสามารถ

มองเห็นได้ ส่วนพื�นที�ภายนอกนั�น คือ ส่วนที�ไม่ติดเข้าไปในฉาก นักศึกษาอาจสงสัยว่าพื�นที�

ภายนอกฉากมีความสาํคญัตรงไหนในเมื�อไม่มีใครมองเห็นได ้ถา้เป็นในภาพยนตร์ปกตินี�คือพื�นที�ๆ

เต็มไปดว้ยทีมงาน กลอ้ง สายไฟ ไมโครโฟน และอุปกรณ์ถ่ายทาํอีกมากมายที�เราไม่ตอ้งการใหผู้ช้ม

เห็น แต่ในทางแอนนิเมชนัแลว้พื�นที�ภายนอกนี� มีความสาํคญัไม่แพพ้ื�นที�ภายในเลยโดยเฉพาะเรื�อง

แสง เนื�องจากในภาพยนตร์นั�นมีนอ้ยครั� งมากที�เราสามารถมองเห็นแหล่งกาํเนิดแสงอยู่ภายในฉาก 

เช่นแสงจากโคมไฟบนโต๊ะสอบสวนนกัโทษ หรือแสงจากเทียนไขที�อยูบ่นทางเดินหอ้งโถง แต่แสง

ส่วนใหญ่ที�เรารับรู้ลว้นมาจากแหล่งกาํเนิดแสงที�อยูภ่ายนอกของฉาก เรียกว่า off-screen lights ไม่ว่า

จะเป็นเงาสะทอ้น แสงที�ตกกระทบวตัถุ เงาที�ทอดยาว สิ�งต่างๆ เหล่านี� ที�เรามองเห็นในฉาก ลว้นมา

จากผลของแหล่งก ําเนิดแสงภายนอกฉากแทบทั� งสิ�น ดังนั� น ผูส้ร้างจึงมีหน้าที�ต้องก ําหนด

แหล่งกาํเนิดแสงแทจ้ริงเหล่านี� ขึ�นมา และผลที�ได ้คือ ความสมจริงของฉากนั�นเอง 
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รูปที� 2.5 แสงแบบ off-screen lights 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 3 

 

ลองดูภาพตวัอย่าง รูปที� 2.6 ถึง 2.9 ทั�ง 4 รูปเป็นการ render ดว้ยโปรแกรม maya โดยมี

องค์ประกอบทุกอย่าง เหมือนกนั แตกต่างกนัที�แหล่งกาํเนิดแสง โดยรูปที� 2.6 แสดงแหล่งกาํเนิด

แสงลกัษณะของโคมตั�งโต๊ะที�เป็น หลอดเขี�ยวแบบโบราณ ให้แสงออกสีเหลืองๆ นิดๆ ทาํให้รถใน

ฉากเหมือนเป็นรถของเล่น รูปที� 2.7 แสดง แหล่งกาํเนิดแสงจากนอกหน้าต่างบา้น เป็นแสง

ธรรมชาติลอดเขา้มา รูปที� 2.8 แสดงแหล่งกาํเนิดแสงจาก ทอ้งฟ้าที�มีเมฆหมอก ให้ผลกระทบเป็น

แสงสีฟ้านิดๆ และภาพที� 2.9 แสดงแหล่งกาํเนิดแสงที�เป็นพระอาทิตย ์โดยตรงตกมายงัวตัถุ โดย

แหล่งกาํเนิดแสงทั�งสี�ภาพลว้นเป็นแบบ off-screen light แต่ผูช้มสามารถรับรู้ไดถ้ึง ที�มาของแสง นี�

คือ อิทธิพลของแหล่งกาํเนิดแสงที�มีต่องาน cg นั�นเอง 

 

 
 

รูปที� 2.6 แสดงแหล่งกาํเนิดแสง off-screen จากโคมตั�งโต๊ะ 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 4 
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รูปที� 2.7 แสดงแหล่งกาํเนิดแสง off-screen จากนอกหนา้ต่างบา้นช่วงตอนกลางวนั 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 4 

 

 
 

รูปที� 2.8 แสดงแหล่งกาํเนิดแสง off-screen จากทอ้งฟ้าตอนมืดครึ� ม 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 5 

 

 
 

รูปที� 2.9 แสดงแหล่งกาํเนิดแสง off-screen จากแสงอาทิตย ์

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 5 
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จะสงัเกตไดว้่าภาพทั�งสี�ภาพนั�นมีองคป์ระกอบทุกอยา่งเหมือนกนั แต่กลบัให้ความรู้สึกถึง

สภาพแวดลอ้มที� ต่างกนัอยา่งสิ�นเชิง อนัเนื�องมาจากความแตกต่างกนัของแหล่งกาํเนิดแสงนั�นเอง 

จากตวัอยา่งนี�ทาํใหเ้ราเขา้ใจ ไดเ้ป็นอยา่งดีถึงความสัมพนัธ์ของแสงที�ส่งผลต่อฉากที�สร้างขึ�น เป็น

เรื�องสาํคญัที�เราตอ้งเลือกใชแ้หล่งกาํเนิด และชนิดของแสงใหถ้กูตอ้งสอดคลอ้งกบัภาพที�ตอ้งการ 

 

2.3.4 ธรรมชาตขิองแสง 

 

แสงจดัเป็นคลื�นความถี�ชนิดหนึ�ง มีช่วงความถี�อยูที่�ระหว่าง 400 นาโนมิเตอร์ถึง 800 นาโน

มิเตอร์ เรียกว่า visible spectrum โดยเริ�มจากสีม่วง (ultraviolet) เป็นสีที�มีช่วงคลื�นสั�นที�สุด ไล่ไป

เป็น นํ� าเงิน เขียว เหลือง สม้ และแดงที�ปลายอีกดา้นหนึ�ง หรือที�เรารับรู้ไดใ้นลกัษณะของความร้อน 

เป็นคลื�นที�มีช่วงยาวที�สุด 

 

 
 

รูปที� 2.10 visible spectrum ของคลื�นแสง 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 6 

 

จากแถบคลื�นแสงนี� แสดงถึงสีที�สามารถแสดงในจอ monitor ของเครื�องคอมพิวเตอร์ที�เรา

ใช ้โดยสีที�ไดท้ั�งหมดแสดงผ่านออกมาจากแสงหลกัทั�งหมดสามสี ประกอบดว้ยแสงสีแดง (red), 

เขียว (green) และนํ� าเงิน (blue) ทั�งสามสีนี� คือ แม่สีของแสงนั�นเอง และเป็นที�มาที�เราเรียกการ

แสดงผลแบบนี� ว่า rgb (red green blue) แสงทั�งสามสีนี� เป็นตน้กาํเนิดของสีทั�งหมดที�จอคอมพิวเตอร์

แสดงผลได ้นกัศึกษาอาจจะมีความสงสยัว่าแม่สีที�เราเคย เรียนมาสมยัเด็กๆ นั�น มนัประกอบดว้ย สี

แดง เหลือง และนํ� าเงิน ไม่ใช่หรือ แม่สีแบบนี� เรียกว่า pigment-based color mixed เป็นแม่สีสาํหรับ

การผสมสี ไม่ใช่ของแสง แลว้ทีนี� ทาํไมแม่สีของการผสมสีกบัแม่สีของแสงจึงมีความแตกต่างกนั

และทั�งๆ ที�ความจริงแลว้มนัน่าจะเหมือนกนัไม่ใช่ หรืออนันี�ตอ้งขออธิบายถึงหลกัการแสดงผลของ

แม่สีทั�งสองแบบก่อน แม่สีของแสงนั�นใชห้ลกัการผสมสีแบบ additive approach หรือเรียกว่า การ

เพิ�มค่า เพื�อความเขา้ใจใหน้กัศึกษานึกภาพของจอ monitor ว่ามีสีอะไร จอแสดงผลนั�นจะเริ�มตน้ที�สี
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ดาํ ซึ�งแสดงผลโดย การที�ค่าแสงต่างๆ แสดงผลเป็นศูนย ์จากนั�นจะเพิ�มค่าแสงต่างๆ เขา้ไปผสมให้

เกิดเป็นสี และจะแสดงผลเป็นสีขาวเมื�อค่าแสงทั�งสามสีแสดงผลดว้ยค่า maximum นี�คือ เหตุผลที�เรา

เรียกว่า การผสมแบบเพิ�มค่า นั�นเอง ทีนี�มา กล่าวถึงแม่สีของการวาดภาพ การวาดภาพบนกระดาษ

นั�นเราเริ�มจากกระดาษขาวใช่หรือไม่ จากนั�นใชสี้ต่างๆ ผสมเขา้ไปตามตอ้งการ และจะกลายเป็นสี

ดาํเมื�อเราใส่ค่าแม่สีทั�งสามสีแบบ maximum หรือเราจะไดสี้ดาํเมื�อ เทแม่สีทั�งสามลงไปเท่ากนั นี�

เรียกว่าการผสมสีแบบ subtractive approach หรือการลดค่านั�นเอง คือ ลดค่าจาก ขาวเป็นดาํ ส่วน 

additive approach จะเพิ�มค่าจากดาํเป็นขาว 

 

การทาํงานของ printer เป็นแบบ subtractive approach เช่นเดียวกบัการวาดภาพ แต่แทนที�

เครื�องพิมพจ์ะใช ้แม่สีสามสี คือ แดง เหลือง นํ� าเงิน เครื�องพิมพจ์ะใชสี้�สีประกอบดว้ย นํ� าเงินอม

เขียว (cyan), แดงอมม่วง (magenta), สีเหลือง (yellow) และสีดาํ (black) หรือที�เราเรียกว่า ระบบสี

แบบ cmyk สาเหตุที�เครื�องพิมพใ์ชร้ะบบสีแบบนี� เนื�องจาก การพิมพต์วัอกัษรส่วนมากตอ้งใชสี้ดาํ

แทนที�จะต้องใช้แม่สีทั� งสามมาผสมกัน จึงเป็นการประหยดักว่าที�จะมีสีดาํไปเลย และการที�

เครื�องพิมพแ์ละจอคอมพิวเตอร์ของเรามีการคาํนวณค่าสีที�แตกต่างกนัจึงไม่ใช่เรื� องแปลกที�เวลาเรา

พิมพภ์าพ graphic อะไรออกมาแลว้พบว่าสีมนัเพี�ยน ในวงการอุตสาหกรรมสิ�งพิมพ ์หรือในบริษทั

ผลิตแอนนิเมชนัขนาดใหญ่ จึงมีความจาํเป็นตอ้งมีอุปกรณ์สาํหรับ calibrate จอ monitor เพื�อให้ได้

ค่าใกลเ้คียงที�สุดเมื�อเรา พิมพอ์อกมา 

 

 
 

รูปที� 2.11 monitor calibration 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 7 
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2.3.5 พฤตกิรรมของแสงในงาน computer graphic 

 

สิ�งทุกสิ�งย่อมมีพฤติกรรมเป็นแบบฉบบัของตวัเอง แสงก็เช่นกนั ในทาง cg นั�นถา้เรา

ตอ้งการสร้างแสงให้ดูเป็น ธรรมชาติ เราตอ้งเขา้ใจถึงพฤติกรรมของมนัก่อน อีกทั�งในการ render 

ภาพของโปรแกรม 3d ต่างๆ นั�น ไดส้ร้าง option ใหก้บัพฤติกรรมของแสงไวด้ว้ย ดงันั�น จึงเป็นสิ�ง

สาํคญัที�เราตอ้งทาํความเขา้ใจ เพื�อเลือกใชใ้หไ้ดผ้ลลพัธที์�เหมาะสมกบัความตอ้งการของเราไดอ้ย่าง

ถกูตอ้ง และตรงตามสถานการณ์ พฤติกรรมของแสงนั�นมีมากมาย เราจะทาํความเขา้ใจเฉพาะที�มี

ความจาํเป็นในทางแอนนิเมชันโดยพฤติกรรมแรกที�เราจะกล่าวถึง คือ inverse square law 

พฤติกรรมนี� เกี�ยวกบัเรื�องการกระจายแสง กล่าวคือ แสงจะมีอตัราส่วนการกระจายที�ลดน้อยลงตาม

ระยะที�ห่างที�เพิ�มขึ�น ยกตวัอย่างเพื�อความเขา้ใจ ถา้เราเดินเขา้หากองไฟ ขนาดใหญ่ เมื�อเราอยู่ใน

ระยะไกลเราจะรู้สึกถึงความร้อนเพียงเลก็นอ้ย และความร้อนจะเพิ�มขึ�นเรื�อยๆ เมื�อเราเดินใกลเ้ขา้ไป

แต่อตัราการเพิ�มของความร้อนไม่ไดเ้พิ�มในสดัส่วนที�เท่ากนั กล่าวคือ ยิ�งใกลเ้ท่าไหร่อตัราการเพิ�ม

พฤติกรรมอีกอนัที�ควรทราบ นั�นคือ พฤติกรรมเรื�องการสะทอ้นของแสง (reflection) อย่างที�ทุกคน

ทราบว่าแสงมี การหกัเห มุมตกกระทบเท่ากบัมุมสะทอ้น เราจะไม่ลงลึกไปมากกว่านี�  ในโปรแกรม 

maya ถา้เราตอ้งการใหเ้กิด การคาํนวณค่าการหักเหและสะทอ้นของแสงต่างๆ ภายในฉาก เราตอ้ง

เปิดค่าการทาํงานของ ray trace ซึ�งเป็น โหมดคาํนวณค่าหักเหของแสง แต่เราจะไม่สามารถเห็น

ผลไดเ้ต็มที�ถา้เราไม่ได ้render ดว้ย mental ray ซึ�งแน่นอนว่า เครื�องจะตอ้งใชเ้วลาในการคาํนวณที�

เพิ�มขึ�น แต่ผลลพัธที์�ได ้คือ ภาพในระดบั photorealistic หรือภาพเสมือนจริง 

 

 
 

รูปที� 2.12 พฤติกรรมการกระจายแสง โดยมีลกูบอลสีชมพเูป็นจุดกาํเนิดแสง 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 8 
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ลองนึกภาพโต๊ะที�มีผา้ปูสีแดงสดตั�งอยู่ขา้งๆ ผนังสีขาว เราจะสังเกตเห็นแสงสีแดงเรืองๆ 

ตกสะท้อนไปที�ผนัง นี�แหละคือ การสะทอ้นและหักเหของแสงที�ตกกระทบมายงัผา้ปูโต๊ะและ

สะทอ้นไปยงัผนงั จากพฤติกรรมอนันี�ของแสงทาํใหเ้ป็นไปไม่ไดเ้ลยที�วตัถุแต่ละวตัถุในฉากจะไม่มี

ความสัมพนัธ์กนั ในการประมวลผลของเครื�องแบบ mental ray แสงตกกระทบและสะทอ้นต่างๆ

เหล่านี� จะถกูคาํนวณเขา้ไปหมด บนพื�นผวิหนึ� งอาจมีผลกระทบจาก แสงที�หักเหมาไดม้ากกว่าสาม

ถึงสี�ทิศทางเลยก็เป็นได ้สิ�งที�ผูใ้ชต้อ้งแลกมากบัภาพที�มีความเสมือนจริงเพิ�มขึ�น คือ เวลาที�ใชใ้นการ

ประมวลผลเพิ�มขึ�นตามไปดว้ย ดงันั�น ใน project หนึ�งๆ ผูใ้ชอ้าจใชก้ารประมวลผลของแสง หลายๆ

แบบผสมกนั ขึ�นอยูก่บัความเหมาะสมของแต่ละฉาก ซึ�งตอ้งใชก้ารวางแผนที�ดี 

 

ดูรูปที� 2.13 แสดงการประมวล render ดว้ย maya software ผลลพัธ์ที�ได ้คือ การคาํนวณค่า

แสงแบบทางเดียว นั�นคือ จากกภาพตวัอยา่งจะสงัเกตไดว้่า การหักเหของแสงนั�นนอกจากจะทาํให้

ภาพดูเสมือนจริงขึ�นแลว้ ยงัทาํให้ฉากดู สว่างขึ�นดว้ย จากรูปที� 2.13 วตัถุแต่ละชิ�นสว่างเพราะแสง

จากแหล่งกาํเนิดแสงส่องลงมาเพียงอยา่งเดียว ในขณะ ที�รูปที� 2.14 แสงจากแหล่งกาํเนิดแสงส่องลง

มายงัวตัถุและยงัสะทอ้นไปมาระหว่างกนั ทาํใหเ้สมือนในฉากมีค่า แสงเพิ�มขึ�น นี�คือ สาเหตุที�ทาํให้

ฉากดูสว่างมากกว่าการคาํนวณค่าแสงแบบทางเดียวนั�นเอง  

 

 
 

รูปที� 2.13 การคาํนวณค่าแสงแบบปกติของโปรแกรม 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 9 
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รูปที� 2.14 การคาํนวณค่าการสะทอ้นและหกัเหของแสงแบบ ray trace ใน mental ray 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 10 

 

ทีนี�มาดูภาพตวัอย่าง รูปที� 2.15 รูปนี� เป็นอีกตวัอย่างที�ให้ความเขา้ใจเรื� องการสะทอ้นของ

แสงไดเ้ป็นอยา่งดี จากภาพเราจะเห็นสีของผนงั ซึ�งคือ สีเขียวและสีแดง ส่งผลกระทบสะทอ้นมายงั

สีของพื�นบริเวณที�ติดกบัผนัง ทาํให้เกิดสีเขียวและแดงจางๆ บนพื�นสีขาว และสีของลูกบอลก็ถูก

สะทอ้นมาจากผนงัเช่นกนั ทั�งเขียวและแดงเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน 

 

 
 

รูปที� 2.15 ผลกระทบจากการสะทอ้นของแสงมายงัวตัถุในฉาก 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 10 
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2.3.6 คุณภาพของแสง 

 

คุณภาพของแสงหรือในศพัทส์ากลว่า qualities of light นั�น คือ สิ�งที�ใชจ้าํแนกแสงต่างๆ ที�

เกิดขึ�นภายในฉากออกจากกนั เนื�องจาก ในฉากที�เราสร้างมีความจาํเป็นที�ตอ้งมีแสงตั�งแต่หนึ� ง

แหล่งกาํเนิดแสงขึ�นไปเพื�อการมองเห็นวตัถุภายในฉาก อะไรบา้งที�ทาํให้เราสามารถแยกแยะไดว้่า

แสงใดๆ ที�เกิดขึ�น มีที�มาที�แตกต่างกนั หรือเรียกว่า มาจากแหล่งกาํเนิดแสงที�ต่างกนั ทาํใหเ้รารับรู้ว่า

มีกี�แหล่งกาํเนิดแสงภายในฉาก ปัจจยัทั�งหมดที�ช่วยให ้เราจาํแนกแสงใดๆ ว่ามีความแตกต่างกนั นั�น

คือ คุณภาพของแสง ในหวัขอ้นี� เราจะมาดูว่าคุณภาพของแสง ประกอบดว้ยอะไรบา้ง 

 

2.3.6.1 ความสว่าง (intensity) เป็นตวัแปรบ่งชี� คุณภาพของแสงที�มีความเด่นชดัและ

สาํคญัมาก อีกทั�งง่ายต่อการสังเกต ในแต่ละ ฉากแสงที�มีค่า intensity มากสุดถือเป็นแสงหลกั 

(dominant light) หลกัการเรื� องการให้แสงในภาพยนตร์ที� เรียกว่า three-point lighting system นั�น 

แสงที�มีค่าความสว่างสูงสุดเรียกว่า key light จะเป็นแสงหลกัที� กาํหนดเงาภายในฉาก ในทาง cg การ

ใหค้วามสว่างกบัฉากที�สร้าง มีความจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงค่า intensity ของแหล่งกาํเนิดแสงแต่ละตวั

เช่นกนั เพื�อการกาํหนดว่าเงาควรจะเกิดจากแหล่งกาํเนิดแสงตวัใด ส่วนแสงที�มีค่า intensity 

รองลงมาอาจเป็นเพียงเพิ�มความสว่างใหก้บัฉากในจุดอบัแสงโดยที�ไม่มีส่วนในการใหก้าํเนิดเงาเลย 

หรือจะเกิดเป็นเงารอง ขึ�นอยูก่บัความเหมาะสมและค่า intensity ที�มีจากขอ้ไดเ้ปรียบของการสร้าง

cg แอนนิเมชนั คือ เราสามารถเปิดหรือปิดค่ากาํเนิดเงา (casting shadows) ของแหล่งกาํเนิดแสงใดๆ 

ไดต้ามความตอ้งการ 

 

ขอ้แตกต่างที�พึงระวงัระหว่างการใหแ้สงในการถ่ายทาํภาพยนตร์จริงๆ กบัภาพยนตร์

แอนนิเมชนั คือ ในการถ่ายทาํภาพยนตร์นั�นไม่ว่าจะมีแหล่งกาํเนิดแสงที�มากเพียงใด เช่น ในฉาก

กลางแจง้ พระอาทิตยเ์ที�ยงวนั หรือในฉากที�มืดสลวัมีเพียงแสงจากแหล่งกาํเนิดแสง คือ เทียนไข

เพียงเล่มเดียวให้ความสว่างทั�งฉากก็ตาม ตวักลอ้งสามารถปรับความเหมาะสมของการรับแสงได ้

(camera’s exposure) ซึ�งผลที�ได ้คือ แสงที�มีความสว่างพอดีกบัความตอ้งการของผูส้ร้าง แต่ในโลก

ของ cg แอนนิเมชนัเราไม่มีค่า exposure ของกลอ้งให้ตั�ง สิ�งที�เราทาํได ้คือ การกาํหนดค่า intensity 

ที�เหมาะสมกบัฉากที�มีแสงมากเกินไปใหม้ีความเหมาะสม และการใชแ้หล่งกาํเนิดแสงอื�นๆ ช่วยใน

ฉากที�มืดมากเกินไปเช่นฉากของเทียนไข  
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รูปที� 2.16 ฉากที�มีแสงจากแหล่งกาํเนิดแสงเพียงแหล่งเดียว 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 11 

 

จากภาพตวัอยา่งรูปที� 2.16 เป็นฉากที�มีแหล่งกาํเนิดแสงเพียงแหล่งเดียวอยู่ทางดา้นบน

ขวามือของภาพ (สงัเกตได ้จากเงาของตวัละคร) ผิวของตวัละครทางฝั�งซา้ยของภาพเกิดเงาสีดาํทาํ

ใหส่้วนใบหนา้ของตวัละครดูมืดไป ภาพตวัอยา่งรูปที� 2.17 แหล่งกาํเนิดแสงรองไดถู้กใส่เขา้ไปใน

ฉาก (ใหแ้สงเป็นสีแดงเพื�อใหเ้ห็นความแตกต่างไดช้ดัเจน) ช่วยขบัให้ร่างการฝั�งซา้ยมือของภาพดู

สว่างขึ�น โดยมีค่า intensity น้อยกว่าแหล่งกาํเนิดแสงแรก ดงันั�น จึงไม่กาํหนดให้เกิดการสร้างเงา 

(cast shadows) สาํหรับแสงตวันี�  ส่วนแสงหลกั (key light) ยงัคงเป็นแสงทางมุมบนขวาตวัเดิม และ

แน่นอนว่าเงาที�เกิดขึ�นในฉากมาจากแหล่งกาํเนิดแสงตวันี�  เนื�องจากมีค่า intensity สูงสุด 

 

 
 

รูปที� 2.17 ฉากที�มกีารใส่แหล่งกาํเนิดแสงที�สองเขา้ไปเพื�อช่วยเพิ�มความสว่างใหก้บัแสงหลกั 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 12 
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จากตวัอย่างขา้งตน้แสดงให้เห็นถึงหลกัการให้แสงในโลกของ cg แอนนิเมชนั ว่ามี

ความแตกต่างจากการถ่ายทาํภาพยนตร์จริงๆ อย่างไร การกาํหนดค่าแสงหลกัและแสงรองต่างๆ 

ภายในฉากเป็นเรื�องที�ผูส้ร้างตอ้งคาํนึงถึงเป็นอยา่งดี เพื�อให้ไดก้ารจดัแสงตามความตอ้งการ และนี�

คือ เรื�องของความสว่าง (intensity) ซึ�งมีผลต่อภาพรวมทั�งหมดของฉากอยา่งชดัเจน 

 

2.3.6.2 สี (color) นอกจากเรื�องของความสว่างจะมีความสาํคญัในการจาํแนกคุณภาพ

แสงแลว้ เรื� องของสีก็มีความเด่นชดัเช่นกนั สีของแสงมีประโยชน์อย่างไรในการสร้างภาพยนตร์

แอนนิเมชนั การใหสี้ของแสงที�แตกต่างกนัสามารถสื�อถึงการแสดงอารมณ์ที�ต่างกนั ทั�งของตวัละคร

และฉากได ้ในทางศิลปะนั�นสีแต่ละสีมีความหมายในตวัมนัเอง ในขณะที�แต่ละบุคคลก็มีปฏิกิริยา

หรือความรู้สึกต่อสีใดๆ แตกต่างกนั ทั�งนี� ขึ�นอยูก่บั สภาพแวดลอ้มที�บุคคลนั�นเติบโต 

 

นอกจากนั�นแลว้ สียงัช่วยบ่งชี�ถึงลกัษณะของแหล่งกาํเนิดแสงดว้ย เช่น แสงสีเหลือง

บ่งบอกถึงแหล่งกาํเนิดแสง แบบหลอดไฟ หรือโคมไฟตั�งโต๊ะ รวมถึงแสงจากเทียนไข หรือแสง

ต่างๆ ภายในอาคาร ส่วนแสงจากทอ้งฟ้า ภายนอกอาคาร เช่น แสงที�ส่องลอดออกมาทางหน้าต่างจะ

เป็นแสงสีฟ้า (ดูภาพประกอบรูปที� 2.18 - 2.19) การให้สีของแหล่งกาํเนิดแสงจึงส่งผลโดยตรงกบั

ฉาก ทั�งในแง่ความหมายและความรู้สึก 

 

 
 

รูปที� 2.18 แสงสีแดงช่วยเพิ�มความรู้สึกที�รุนแรงทางอารมณ์ของตวัละคร 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 13 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



48 

 
 

รูปที� 2.19 แสงสีฟ้าหม่นๆ ช่วยเพิ�มความรู้สึกเศร้าทางอารมณ์ของตวัละคร 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 13 

 

จากภาพประกอบรูปที� 2.18 และ 2.19 แสดงถึงการใชสี้ของแสงในการช่วยชี�นาํผูช้ม 

ใหเ้ขา้ถึงอารมณ์ของตวัละคร รูปที� 2.18 แสงสีแดงขบัเน้นถึงความรู้สึกที�ร้อนแรง เมื�อประกอบกบั

ใบหนา้ของตวัละครที�แสดงความไม่ พอใจ สื�อถึงอารมณ์โกรธและอาฆาตของตวัละคร ในขณะที�

ภาพประกอบรูปที� 2.19 แสงสีฟ้าหม่นๆ เมื�อทาบไปบนใบหนา้ตวัละครที�แสดงออกถึงความเศร้า บ่ง

บอกถึงความรู้สึกของตวัละครที�อยูใ่นหว้งความทุกข ์หม่นหมอง และความไม่สดใสในอารมณ์ของ

ตวัละคร การออกแบบฉากจึงมีความจาํเป็นตอ้งคาํนึงถึงการออกแบบลกัษณะของแสงและสีที�แสดง

ออกมา ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัภาพรวมที�ตอ้งการสื�อออกมาเป็นขอ้ความที�ผูช้มสามารถเขา้ใจไดใ้น

ทิศทางเดียวกนั 

 

2.3.6.3 ความละเอียดของเนื�อแสง (softness) อะไรคือ ความละเอียดของเนื�อแสง ใน

ที�นี� เราไม่ไดพู้ดถึงระดบัความเขม้-อ่อนของแสงเพราะนั�นคือ intensity แต่ ความอ่อนใน softness 

หมายถึงระดบัที�ตวัเนื�อแสง ลองนึกภาพที�รอยขอบของเงาเวลาเรา render ภาพดว้ย โปรแกรม 3d 

ต่างๆ สิ�งที�ไดคื้อ เงาที�มีขอบชดัเจนไม่ว่าจะมีค่า intensity มากหรือน้อยอย่างไร แสงที�ให้เงาใน 

ลกัษณะนี� เรียกว่าแสงที�มีลกัษณะเนื�อแสงที�แข็ง (hardness) ส่วนเงาตามธรรมชาติจะมีลกัษณะขอบที�

มีการไล่ ระดบัความอ่อนออกไปจนสิ�นสุดพื�นที�ของเงา ในลกัษณะนี� เรียกว่าแสงที�มีเนื�อแสงอ่อน 

หรือมีความ softness อยูน่ั�นเอง ระดบัของเนื�อแสงที�อ่อนหรือแข็งเป็นปัจจยัในการจาํแนกคุณภาพ

ของแสงอย่างหนึ� ง ลองนึกภาพแสง จาก spotlight ที�ส่องมายงัพื�นเวทีจะให้ความสว่างเป็นพื�นที�

วงกลมตรงจุดที�แสงส่องลงมาโดยพื�นที�รอบๆ จะเป็นสีดาํ แสงที�มีค่า softness มาก พื�นที�ระหว่าง

ความสว่างตรงกลางกบัพื�นที�สีดาํรอบๆ จะมีการ fade ตวัของแสงเป็นรอยเชื�อมสิ�งหนึ� งที�ทาํให้ภาพ
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จากการทาํ cg หรือสร้างดว้ยเครื�องคอมพิวเตอร์ขาดความเป็นธรรมชาติ คือ แสงที�มีเนื�อแสงแข็งมาก

เกินไปนั�นเอง ในขณะที�เนื�อแสงที�อ่อนให้ความรู้สึกที�นุ่มนวลกว่า (ดูภาพประกอบรูปที� 2.20 และ 

2.21)  

 

 
 

รูปที� 2.20 แสงแบบ Spotlight ที�มีความละเอียดอ่อนของเนื�อแสงตํ�า ใหเ้งาที�มีขอบเห็นไดช้ดัเจน 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 14 

 

 
 

รูปที� 2.21 แสงแบบ spotlight ที�เพิ�มค่า softness เขา้ไปทาํใหข้อบของเงาดูเป็นธรรมชาติมากกว่า 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 15 

 

จากภาพตวัอย่างทั�งสองภาพ ใชแ้สงที�มีค่า intensity เท่ากนั องค์ประกอบทุกอย่างใน

ฉากลว้นเป็นเช่นเดียวกัน แต่รูปที� 2.21 ให้ความรู้สึกที�เป็นธรรมชาติมากกว่าเนื�องจากมีความ
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ละเอียดของเนื�อแสงมากกว่านั�นเอง ซึ�งค่า attribute ของแหล่งกาํเนิดแสงต่างๆ ในโปรแกรม maya มี

ตวัเลือกใหเ้ราสามารถตั�งค่าต่างๆ เหล่านี� ไดอ้ยา่งสะดวกสบาย 
 

2.3.6.4 รูปร่างของแสง (throw pattern) แสงมีรูปร่างหนา้ตาดว้ย หรือคาํตอบ คือมีแลว้

รูปร่างของแสงเป็นอยา่งไร ในทางแอนนิเมชนันั�นคาํว่ารูปร่าง หน้าตาของแสง (throw pattern) นั�น

หมายถึง สิ�งที�แบ่งแยกแสงออกเป็นพื�นที�ๆ น่าสนใจ ลองนึกภาพแสงที�ไม่มีรูปร่างหน้าตา เมื�อส่อง

ออกมากระทบพื�นผวิจะดึงความสว่างเป็นพื�นที�สีขาวเท่ากนัหมด แต่แสงที�มีรูปร่างจะมีส่วนที�ความ

สว่างสีขาวนั�นไม่เท่ากนั เหมือนกบัการใส่ material ใหแ้สงนั�นเอง ถา้เราเอาสิ�งหนึ�งสิ�งใดไปตั�งขวาง

ตวั กาํเนิดแสง เช่น ตน้ไมแ้สงที�ส่องลอดออกมาก็จะใหผ้ลเช่นเดียวกนั แต่ในทาง cg แอนนิเมชนัเรา

สามารถทาํไดส้ะดวกกว่า ดว้ยการสร้าง map ที�แบ่งออกเป็นพื�นที�สีขาวและดาํ โดยสีขาว หมายถึง 

ส่วนที�แสงลอดผา่นไปได ้ส่วนสีดาํ หมายถึง ส่วนที�แสงจะไม่ผ่านไป ผลที�ไดสี้ดาํ คือ ส่วนของเงา

นั�นเอง 

 

 
 

รูปที� 2.22 map ของแสงที�สร้างขึ�นดว้ยไฟลภ์าพ 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 15 

 

 
 

รูปที� 2.23 การแสดงผลของแสงที�มีการสร้างรูปร่างจาก map 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 16 
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จากภาพตวัอยา่งรูปที� 2.22 คือ ไฟลภ์าพที�เราสร้างขึ�น ส่วนสีขาวนั�นคือ ส่วนที�แสงผา่น

ไปได ้100 เปอร์เซ็นต์ และจะ ลดน้อยลงไปเรื�อยๆ จนถึงศูนยเ์ปอร์เซ็นต์ที�สีดาํ รูปที� 2.23 คือ ผลที�

ไดเ้มื�อเราใส่ภาพ map นี� ให้กบัแหล่งกาํเนิดแสง เมื�อผ่านการกาํหนดรูปร่างของแสง ผลลพัธ์ คือ

ลกัษณะของแสงที�เสมือนส่องผ่านบานหน้าต่างที�มีซี�ไม้กั�นบานกระจกให้ความรู้สึกของแสง

ภายนอกที�ส่องลอดเขา้มาในหอ้ง โดยที�เราไม่ตอ้งสร้างซี�ไมจ้ริงๆ มากั�น แหล่งกาํเนิดแสงแต่อยา่งไร 

ลองจินตนาการภาพหอ้งที�ปลกูตน้ไมไ้วข้า้งๆ บานหนา้ต่าง เมื�อแสงลอดผา่นบาน หนา้ต่างเขา้มา จะ

เกิดเป็นรูปร่างของตน้ไมเ้ป็นช่วงๆ ภาพเหล่านี�สามารถสร้างไดด้ว้ยการกาํหนดรูปร่างของแสง โดย

ไม่มีความจาํเป็นตอ้งสร้าง polygon ตน้ไมขึ้�นมาจริงๆ ดูภาพประกอบรูปที� 2.24 เป็นการ render ฉาก

เดิมแต่ เปลี�ยนรูปร่างของแสงเป็นแสงที�ลอดผา่นตน้ไมเ้ขา้มา  

 

  
 

รูปที� 2.24 ซา้ย: ลกัษณะของ map ที�ใช ้ขวา: การกาํหนดรูปร่างแสงเสมือนส่องลอดตน้ไมเ้ขา้มา 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 16 

 

2.3.6.5 องศา (angle) หมายถึง มุมและทิศทางที�แสงทาํกบัวตัถุเราสามารถบ่งบอกความ

แต่ต่างของแสงแต่ละตัวออกจากกันด้วยมุมตกกระทบที�มนัทาํกับวตัถุ แสงในองศาที�ต่างกัน

ก่อใหเ้กิดเงาในลกัษณะที�ต่างกนั และยงัสื�อถึงความรู้สึกเฉพาะตวัที�ไม่เหมือนกนั นอกจากนี� ในฉาก

แบบ outdoor องศาของแสงยงัสามารถบอกว่าเหตุการณ์นั�นเกิดขึ�นในช่วงเวลาใดของวนัในตอนเชา้

และตอนเยน็มุมที�แสงทาํกบัวตัถุยอ่มเป็นมุมที�มีความชนันอ้ยกว่าแสงในเวลาสายหรือบ่าย และแสง

จะทาํมุมตั�งฉากในเวลาเที�ยงวนั นอกจากนั�นในโปรแกรม maya การให้แสง แบบ daylight เมื�อเรา

ปรับองศาของแหล่งกาํเนิดแสง ผลที�ไดคื้อสีและเนื�อแสงที�จะเปลี�ยนไปตามค่าความเป็น จริงในช่วง

เวลานั�น เช่นถา้เราปรับใหม้ีมุมชนัมากแสงจะเป็นแสงที�สว่างและเป็นสีขาวอมฟ้าของตอนเที�ยง แต่

ถา้มุมมีความชนันอ้ย แสงจะลดความเขม้ของเนื�อแสง และจะมีสีขาวอมสม้ของยามเยน็ 
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2.3.6.6 เงา (shadows) ในการทาํงานเรื�องแสงใน cg แอนนิเมชนั เวลาส่วนใหญ่ที�เราใชอ้ยู่

ตรงการปรับแต่งเงานั�นเอง การจดัแสงใหไ้ดต้ามความตอ้งการไม่ใช่เรื�องยาก แต่การที�แสงเหล่านั�น

สร้างเงาที�สวยงามตามความต้องการเป็นเรื�องยากกว่า เงามีบทบาทอย่างมากในการสร้างความ

สมบูรณ์ใหก้บัฉาก ในโปรแกรม maya มีลกัษณะเงาใหเ้ลือกใชห้ลาย ชนิด แต่ละชนิดย่อมมีขอ้เด่น

และขอ้ดอ้ยต่างกนั depth map shadows เมื�อใชก้บัการปรับแต่งค่า filter ที� เหมาะสมสามารถให้

ผลลพัธที์�น่าพอใจและใชเ้วลาในการประมวลผลที�นอ้ยกว่า แต่ไม่เหมาะกบังานที�มีความ ละเอียดสูง 

ส่วน ray trace shadows ใชเ้วลาในการประมวลผลที�มากกว่าแต่เหมาะกบังานที�ตอ้งการความ

ละเอียดสูง เช่น ภาพระดบั photorealistic ดงันั�น การวางแผนเรื� องเงาที�เหมาะสมกับงานจึงมี

ความสาํคญัและสามารถช่วยเราประหยดัทั�งในเรื�องของเวลาและค่าใชจ่้าย 

 

 
 

รูปที� 2.25 องศาที�มีความชนัตํ�า ก่อใหเ้กิดเงาลกัษณะทอดยาว ใหค้วามรู้สึกที�โดดเดี�ยวอา้งวา้ง 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 17 

 

เมื�อเรามีความเข้าใจถึงองค์ประกอบที�รวมกันเป็นคุณภาพของแสง หรือที�เรียกว่า 

qualities of light แลว้ เรา สามารถลงลึกไปในปัจจยัแต่ละตวัเพื�อเขา้ถึงลกัษณะของแสงที�ตรงตาม

ความตอ้งการ และช่วยส่งเสริมขอ้ความที�เราตอ้งการบอกต่อผูช้มภายในฉากที�สร้างขึ�นองคป์ระกอบ

ทุกตัวมีความสาํคญัและเป็นเอกเทศในตวัเอง ผูเ้รียนควรจะให้ความสาํคญัและไม่ควรมองขา้ม

องคป์ระกอบใดๆ เพื�อผลลพัธที์�ไดคื้อแสงที�มีคุณภาพสมบูรณ์ และจะช่วยพฒันาตวังานที�สร้างขึ�น

ไดอ้ีกระดบัหนึ�ง 

 

2.3.6.7 แสงกบัตวัละครแอนนิเมชนั ก่อนที�เราจะลงลึกไปในรายละเอียดของแสงแต่ละ

ประเภทในโปรแกรม maya สิ�งทีเราควรทาํความเขา้ใจก่อน คือ เรื� องแสงกบัตวัละครแอนนิเมชนั 
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แสงเขา้มามีความสมัพนัธเ์ชิงรูปลกัษณ์กบัตวัละครไดอ้ย่างไร แสงนอกจากให้ ความสว่างกบัฉาก

แลว้ยงัใหม้ิติกบัองคป์ระกอบต่างๆ ในฉากรวมทั�งตวัละครดว้ย แมแ้ต่ในการสร้างตวัละครสอง มิติ

การใหเ้ฉดสีและแสงบนตวัละครทาํใหผู้ช้มรับรู้ถึงรูปทรงในเชิงสามมิติเช่นเดียวกบัตวัละครสามมิติ

ถา้ไม่ไดรั้บการจดัแสงที�ถูกตอ้งอาจจะดูแบบราบ หรือขาดความตื�นลึกของรูปทรงไปลูกบอลทรง

กลมลกูหนึ�งถา้ render ดว้ยการจดัแสงที�ไม่ถกูตอ้งอาจส่งผลใหไ้ดภ้าพของรูปวงกลมแบนๆ ในขณะ

ที�การจดัแสงที�ถูกตอ้งช่วยขับเน้นลกัษณะความโคง้มนของรูปทรงแสงที�ช่วยไล่เฉดสีให้เกิดเป็น

ลกัษณะ gradients ขึ�น บ่งบอกว่า นี�คือ รูปทรงที�มีความโคง้แบบ curve ไม่ชีระนาบที�แบนเรียบ  

 

 
 

รูปที� 2.26 การใหแ้สงเพื�อใหเ้กิดมิติของภาพ ช่วยเนน้ใหเ้กิดการไล่เฉดสีขึ�นบนวตัถ ุ

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 18 

 

นอกจากนั�นแลว้แสงยงัสามารถบอกถึงมิติ และระยะขององค์ประกอบภายในฉากได้

เป็นอยา่งดี จากทิศทางและ ตาํแหน่งที�แสงทาํกบัวตัถุ การให้แสงในทิศทางที�ไม่ถูกตอ้งย่อมส่งผล

เสียต่อมิติของรูปทรง และระยะของสิ�งต่างๆ ภายในฉากใหเ้สียไป 

 

2.3.6.8 มิติของวตัถุ ก่อนที�เราจะเรียนรู้เรื� องทฤษฎีแสงอย่างมืออาชีพ การทาํความ

เขา้ใจเรื�องทิศทางของแสงเป็นสิ�งสาํคญั ถา้เราตอ้งการใหค้วามสว่างกบัฉากดว้ยการใชแ้หล่งกาํเนิด

แสงเพียงแหล่งเดียวควรมีหลกัการอย่างไร ในเนื�อหาเรื� องการแสดงความรู้สึกทางใบหน้า (facial 

expression) เราไดท้าํความเขา้ใจเรื� อง symmetry face หรือการที�หน้าของตวัละครมีความสมมาตร

กนัมากไปในเรื�องการใหแ้สงกบัฉากนั�นมีความคลา้ยคลึงกนั ถา้เราแบ่งวตัถุที�ตอ้งการออกเป็นสอง

ฝั�ง การใหป้ริมาตรแสงที�ตกกระทบลงบนวตัถุทั�งสองฝั�งเท่ากนั ทาํใหเ้กิดความสมมาตรของปริมาณ

แสงบนวตัถุสิ�งที�ไดคื้อ วตัถุที�ดูสมมาตรกนัซึ�งทาํใหว้ตัถุขาดความมีมิติลงไปการให้แสงจากทิศทาง
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ของกลอ้งไปยงัวตัถุโดยตรงทาํใหว้ตัถุดูแบนราบการวางตาํแหน่งของแสงใหเ้คลื�อนไปในทิศทางใด

ทิศทางหนึ�ง ส่งผลใหว้ตัถุเกิดความตื�นลึกและมีมิติที�เพิ�มขึ�นสังเกตความแตกต่างของรูปที� 2.27 รูป

ทางซา้ยมือไดรั้บแสงจากทิศทางกึ�งกลางของวตัถุและมีปริมาตรแสงสมมาตรกนัทาํให้วตัถุดูแบน

ราบ ในขณะที�ภาพขวาปริมาตรแสงตกกระทบบนพื�นที�ฝั�งขวามากกว่าฝั�งซา้ยช่วยขบัเน้นความมีมิติ

ของรูปทรงขึ�น 

 

 
 

รูปที� 2.27 การใหแ้สงแบบสมมาตรในภาพซา้ย และแสงแบบไม่สมมาตรในภาพขวา 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 19 

 

2.3.6.9 ระยะทาง การใหแ้สงที�ดียงัสามารถช่วยบอกระยะของสิ�งต่างๆ ภายในฉาก การ

ขาดความชดัเจนในเรื�องของระยะทางทาํให ้ผูช้มเกิดความสบัสน เช่น ความไม่เขา้ใจว่าตวัละครอยู่

ที�ไหน ตอ้งการสิ�งใดแน่ ในฉากจาํเป็นตอ้งมีตวัละครและ ฉาก background ตวัละครจะบ่งบอกว่า

กาํลงัทาํอะไร และฉากที�เหลือบอกว่าอยูที่�ไหนและระยะระหว่างสิ�ง ต่างๆ เป็นอย่างไร แมใ้นฉากที�

มีแสงไฟสลวัๆ เห็นเพียงใบหนา้ตวัละครเพียงลางๆ การเติมแสงใหก้บัฉากขา้งหลงัเพียงเล็กน้อยให้

ผูช้มสามารถรับรู้ไดว้่าองคป์ระกอบต่างๆ อยูใ่นตาํแหน่งใดบา้งมีความสาํคญั จากภาพประกอบรูปที� 

2.28 ภาพซา้ยนั�นเราเห็นเพียงตวัละครโดยไม่เห็นฉากขา้งหลงัแต่อยา่งใด ผูช้มไม่สามารถรับรู้ระยะ

ของสิ�งต่างๆ ภายในฉาก ในขณะที�ภาพขวามือไดม้ีการเพิ�มแสงใหก้บัฉากดา้นหลงัเพียงเล็กน้อย แต่

เพียงพอใหผู้ช้มรับรู้องคป์ระกอบอื�นๆ ในฉากให้เกิดความเขา้ใจถึงจุดที�ตวัละครอยู่ และระยะห่าง

จากผนงัดา้นหลงั 
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รูปที� 2.28 การเพิ�มแสงใหก้บัฉากในภาพขวามือทาํใหเ้ขา้ใจระยะขององคป์ระกอบต่างๆ ภายในฉาก 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 20 

 

2.3.7 การให้แสงแบบสามจุด (three-point lighting system) 

 

การให้แสงกับฉากมีหลายทฤษฎีให้ศึกษา ทฤษฎีที�ได้รับความนิยมสูงสุดและถือเป็น

พื�นฐานในการจดัแสงที�ใชใ้นระดบัสากลและอุตสาหกรรมภาพยนตร์ เรียกว่า การให้แสงแบบสาม

จุด (three-point lighting system) ซึ�งเราสามารถนาํทฤษฎีนี� ไปใชไ้ดต้ั�งแต่การจดัแสงใหก้บัวตัถุเพียง

ชิ�นเดียวในฉากจนถึงการใหแ้สงตวัละครและองค์ประกอบทั�งหมดของฉากในภาพยนตร์แอนนิเม

ชนั การให้แสงแบบสามจุดนี�  หมายถึง การใชแ้สงจากทิศทางที�แตกต่างกนัสามทิศทางเขา้มาช่วย

ส่องสว่างใหก้บัวตัถุเป้าหมาย โดยแสงจากทั�งสามแหล่งกาํเนิดนี� มีหน้าที�และคุณสมบติัเฉพาะตวัที�

แตกต่างกนัเปรียบเสมือนเครื�องดนตรีสามชนิด เช่น กีตาร์ เบสกีตาร์ และกลอง เครื�อง ดนตรีแต่ละ

ชนิดมีโนต้ที�บรรเลงแตกต่างกนั แต่เมื�อบรรเลงร่วมกนัเกิดเป็นบทเพลงที�ไพเราะขึ�น ทีนี� เรามาดูถึง 

คุณสมบติัของแสงทั�งสามว่าแต่ละตวัมีหนา้ที�รับผดิชอบอยา่งไร 

 

1) แสงหลกั (key light) 

แสงหลกัทาํหนา้ที�เป็นตวักาํหนดทิศทางของแสงและเงาใหก้บัวตัถุภายในฉาก ในการ

ให้แสงแบบสามจุดแสง หลกัเป็นแสงที�มีค่าความสว่างเป็นแกนให้กบัแสงตวัอื�น มุมมืดและเงาที�

สงัเกตไดช้ดัเจนในฉากลว้นเกิดจาก แหล่งกาํเนิดแสงตวันี�  ความมืดหรือสว่างของฉากอยูภ่ายใตก้าร

ควบคุม key light ในทาง cg แอนนิเมชนั แสง หลกัคือ แสงที�มีค่า intensity สูงสุด และเป็น

ตวักาํหนดทิศทางของภาพรวมแสงภายในฉาก 
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2) แสงรอง (fill light) 

หนา้ที�ของแสงรองคือการช่วยเติมความสว่างในส่วนที�แสงหลกัเขา้ไม่ถึงเปรียบเสมือน

แหล่งกาํเนิดแสงที�สองที�ช่วยปกปิดความบกพร่องของแสงหลกั แสงรองไม่ไดม้ีหน้าที�ในการส่อง

สว่างใหก้บัฉากโดยตรง ฉากจะมีความ สว่างมากนอ้ยเพียงใดอยูที่�การกาํหนดของแสงหลกัแสงรอง

ให้ความสว่างในลกัษณะเสมือนแสงสะทอ้นเขา้มายงัวตัถุหรือแสงจากแหล่งกาํเนิดแสงภายนอก

ฉากที�ส่องเขา้มาเติมเต็มส่วนที�แสงหลกัเขา้ไม่ถึง จาก ภาพประกอบรูปที� 2.29 ภาพซา้ย ตวัละคร

ไดรั้บความสว่างจาก key light เพียงแหล่งเดียว พื�นที�ดา้นซา้ยมือของ ฉากมีส่วนที�แสงเขา้ไม่ถึง ภาพ

ขวาแสดงการเติมเต็มของ fill light ให้กบัส่วนนั�นของฉาก โดยใชแ้สงสีนํ� าเงินเพื�อความชดัเจนใน

การสงัเกต  

 

 
 

รูปที� 2.29 การเติมเต็มความสว่างจาก fill light ทางภาพขวามือ 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 21 

 

3) แสงตดัขอบ (rim light) 

ในบางตาํรา เรียกว่า แสงหลงั (back light) เนื�องจากแสงตดัขอบจะมีทิศทางของแสง

สวนทางกับแสงหลกัและแสงรอง นั�นคือ จะส่องสว่างให้กับด้านหลงัของวตัถุ แต่เนื�องจาก

วตัถุประสงคข์องแสงนี� เพื�อสร้างความสว่างให้เกิดบริเวณขอบของวตัถุ หรือภาษาองักฤษ เรียกว่า 

rim เพื�อให้เกิดการเน้นรูปทรงของวตัถุให้ชดัเจนแยกออกจาก ฉากดา้นหลงั (background) จึงขอ

เรียกว่า แสงตดัขอบ หรือ rim light แสงตดัขอบนี�ไม่มีหนา้ที�ในการให้ความสว่างใดๆ กบัฉาก และ

ไม่ไดม้ีหนา้ที�ในการเติมเต็มแสงใหก้บัจุดอบั ฉากที�สร้างตอ้งไดรั้บแสงหลกัและแสงรองจน มีความ

สว่างเป็นที�น่าพอใจ ส่วนหนา้ที�เพียงหนึ� งเดียวของแสงตดัขอบ คือ การขบัเน้นรูปทรงของวตัถุให้

คมชดัขึ�น หรือเปรียบเสมือนแสงที�ช่วยสร้างมิติของวตัถุให้มีความชดัเจนขึ�น วตัถุที�ไดรั้บแสง rim 
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light จะดูลอยเด่นขึ�นมา จากฉากดา้นหลงั ภาพประกอบรูปที� 2.30 ถึง 2.32 ช่วยอธิบายถึงผลกระทบ

ของแหล่งกาํเนิดแสงแต่ละจุดที�กระทาํ ต่อวตัถุไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 
 

รูปที� 2.30 การใหค้วามสว่างจาก key light เพียงอยา่งเดียว โดยมีค่า intensity = 1.0 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 22 

 

 

 
 

รูปที� 2.31 มีการเพิ�ม fill light เขา้ไป โดยมีค่า intensity = 0.5 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 22 
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รูปที� 2.32 ใส่แสง rim light ใหก้บัพื�นที�ดา้นหลงั มีค่า intensity = 1.0 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 22 

 

จากภาพประกอบรูปที� 2.30 ภาพถูกส่องสว่างโดย key light เพียงอย่างเดียวที�ค่า 

intensity = 1.0 จากรูปนี�  สามารถกล่าวว่าวตัถุไดถ้กูส่องสว่างเพียงพอแลว้ แต่ถึงอย่างไรยงัมีบริเวณ

ดา้นขวาของวตัถุที�เกิดเป็นเงาดาํขึ�น จุดนี� เรียกว่าจุดอบัแสงจากแสงหลกั ในรูปที� 2.31 จุดอบัแสงถูก

แกไ้ขดว้ยการเพิ�ม fill light เขา้ไปส่องสว่างที� บริเวณดา้นขวาของภาพที�ค่า intensity = 0.5 ซึ�งช่วย

ใหแ้สงในฉากเกิดความสมบูรณ์มากขึ�น ภาพประกอบรูปที� 2.32 แสงจุดที�สาม หรือ rim light ถกูเพิ�ม

เขา้ไปทาํให้เกิดเป็นการให้แสงแบบสามจุด (three-point lighting system) ขึ�นบริเวณขอบดา้นซา้ย

ของวตัถุไดรั้บแสง rim light ตดัใหเ้กิดความเด่นชดัลอยตวัขึ�นมาจากฉากหลงัเกิดเป็นมิติของภาพที�

มีความสมบูรณ์ 

 

ภาพประกอบรูปที� 2.33 แสดงการ set ตาํแหน่งแหล่งกาํเนิดแสงแบบสามจุด หรือ

three-point lighting system จุด a คือ ตาํแหน่งของ key light หรือแสงหลกัที�ให้ความสว่างกบัฉาก

ทั�งหมด จุด b คือ ตาํแหน่งของ fill light หรือแสงรองมีความสว่างน้อยกว่าแสงหลกัช่วยเติมเต็มจุด

อบัแสงใหก้บัฉาก จุด c คือ ตาํแหน่งของ rim light หรือแสงตดัขอบฉายมาจากทิศทางดา้นหลงัของ

วตัถุ ช่วยขบัเนน้มิติใหก้บัภาพและสุดทา้ยจุดบวกแสดงตาํแหน่งของกลอ้งที�ใชจ้บัภาพ ซึ�งผลลพัธ์ที�

ได ้คือ รูปที� 2.32 

 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



59 

 
 

รูปที� 2.33 การใหแ้สงแบบสามจุดหรือ three-point lighting system 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 23 

 

2.3.8 การให้แสงในภาพยนตร์ cg แอนนเิมชัน 

 

จากจุดนี�อาจเกิดคาํถามว่าในทุกฉากที�สร้างควรใชท้ฤษฎีแสงแบบสามจุดนี�  หรือไม่คาํตอบ

นั�นขึ�นอยูก่บัความเหมาะสมของฉากนั�น ทฤษฎีไม่ใช่กฎตายตวั การปฏิบติัตามทฤษฎีโดยขาดความ

เขา้ใจในเรื�องการประยกุตใ์ชย้อ่มไม่สามารถสร้างประโยชน์ใหก้บัผูใ้ชไ้ดอ้ย่างเต็มที� เช่นที�กล่าวไว้

ตั�งแต่ตน้บทว่าควรใหค้วามสาํคญักบัแสงเสมือนเป็นวตัถุหนึ�งในฉาก ทุกอยา่งตอ้งมีที�มาที�ไปชดัเจน 

การให้แสงแบบสามจุดโดยขาดการสอดแทรกเรื�องของที�มาและที�ไปทาํให้ฉากขาดความสมจริง 

ตวัอยา่งเช่น เราตอ้งการสร้างฉากที�ตวัละครนั�งดูโทรทศัน์อยู่ภายในห้อง แสงหลกั (key light) ควร

เป็นแสงจากหลอดไฟบนเพดานหอ้งส่องใหค้วามสว่างกบัห้องทั�งหมด แสงรอง (fill light) อาจเป็น

แสงจากโทรทศัน์ที�สะทอ้นมาบนหนา้ของตวัละคร ช่วยเติมเต็มพื�นที�แสงบนตวัละคร และ แสงตดั

ขอบ (rim light) อาจเป็นแสงแดดที�ส่องเขา้มาจากหน้าต่างห้องที�เปิดอยู่ทางดา้นหลงัของตวัละคร 

ช่วย hi-light บริเวณรอยตดัระหว่างตวัละครกบัฉากหลงั (background) เป็นตน้ จากตวัอยา่งนี�ผูส้ร้าง

สามารถใช ้ทฤษฎีแสงแบบสามจุด มาประยุกต์ใชไ้ดอ้ย่างกลมกลืนในสถานการณ์ที�สร้างขึ�น แสง

ทุกแสงมีที�มาที�ไปของตวัเองใหผู้ช้มเกิดความรู้สึกที�รับไดแ้ละฉากยงัไดรั้บการส่องสว่างตามทฤษฎี

ที�ตอ้งการ 
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2.3.9 ความสัมพนัธ์ของแสงและตวัละครภายในฉาก 

 

ในการสร้างภาพยนตร์แอนนิเมชนั หลายครั� งที�การให้แสงกบัฉากที�เหมาะสมแต่กลบัไม่

สามารถให้แสงที�ต้องการกบัตวัละครได้ เช่นเดียวกบั ทฤษฎีแสงแบบสามจุดที�ให้ความสว่างที�

เหมาะสมกบัฉากอาจใหผ้ลที�ตรงกนัขา้มกบัตวัละครที�อยูใ่นนั�น หรือแสงที�ให้ความสว่างที�สวยงาม

กบัตวัละครอาจใช้ไม่ได้เลยกบัฉากที�อยู่รอบๆ ตวัละคร ปัญหาเหล่านี� พบไดเ้สมอเมื�อเราสร้าง

ภาพเคลื�อนไหวที�การจดัแสงใดๆ มีความเหมาะสมกบัมุมมองใดเพียงมุมมองเดียว แต่เมื�อกลอ้ง

เคลื�อนที�ออกจากจุดปัจจุบนั หรือตวัละครเกิดการเปลี�ยนมุมยนืที�ทาํกบักลอ้งไปจากเดิม ลกัษณะของ

แสงที�ตวัละครไดรั้บเกิดการเปลี�ยนแปลง ทาํให้สูญเสียความสมบูรณ์ของแสงที�ไดรั้บในการสร้าง

ภาพนิ�งย่อมไม่เกิดปัญหาเหล่านี�  เนื�องจากเราสามารถจดัวางคุณลกัษณะของแสงให้เหมาะสมกบั 

องค์ประกอบในฉากที�ไม่มีการเคลื�อนไหวได้ง่ายกว่า แต่ในภาพยนตร์แอนนิเมชันที�มีการ

เคลื�อนไหวตลอดเวลาจะทาํอยา่งไร 

 

ปัญหาเหล่านี�ถา้ส่งผลกบัตวัละครเพียงเล็กน้อยอาจไม่มีความจาํเป็นตอ้งแกไ้ขแต่อย่างไร 

แต่ถา้เกิดเป็นผลเสียต่อภาพรวมที�เราตอ้งการอย่างชดัเจน วิธีแกไ้ข คือ การเพิ�มแหล่งกาํเนิดแสง

เฉพาะสาํหรับตวัละครเขา้ไปโดยแหล่งกาํเนิดแสงเฉพาะนี� อาจเป็นแสงจากแหล่งกาํเนิดแสงเดียว

หรือหลายแหล่งกาํเนิดแสงก็ได ้คุณลกัษณะของแหล่งกาํเนิดแสงเฉพาะนี� จะมีระยะและองศาที�ทาํ

กบัตวัละครที�คงที� ไม่ว่าตวัละครจะเคลื�อนที�ไปทางไหน หรือเปลี�ยนมุมมองอย่างไร แสงเฉพาะตวั

ละครนี�จะเคลื�อนที�ตามไปเสมือนเป็นองคป์ระกอบหนึ� งของตวัละคร วิธีนี� สามารถแกปั้ญหาจุดอบั

แสง หรือปริมาตรแสงที�ทาํกบัพื�นที�ใดๆ ของตวัละครที�ไม่ตอ้งการได ้หรือจะใชใ้นส่วนเฉพาะของ

ตวัละคร เช่น แสงที�ส่องเขา้ไปในช่องปากของตวัละคร ไม่ใหเ้วลาตวัละครขยบัปากพูดแลว้เกิดเป็น

จุดอบัแสงจนมืดเกินไปบริเวณช่องปากของตวัละคร แต่สิ�งที�เราควรระวงั คือ แสงที�เคลื�อนไหวตาม

ตวัละครนี�อาจสร้างความรู้สึกไม่สมจริงใหเ้กิดขึ�นได ้แตกต่างกบัแสงที�หยดุนิ�งกบัฉากโดยไม่มีการ

เคลื�อนที�ใดๆ ยอ่มสร้างความรู้สึกที�สมจริงกว่า สิ�งเหล่านี� เป็นขอ้ควรระวงัที�ผูส้ร้างตอ้งหาส่วนผสม

ที�เหมาะสม เพื�อสร้างสรรคอ์อกมาเป็นภาพรวมที�ดูเป็นธรรมชาติที�สุดของทั�งฉากและตวัละครของ

ทั�งแสงที�คงที�และแสงที�เคลื�อนไหวไม่ใหผู้ช้มเกิดความสบัสน เสน้กั�นระหว่างคุณลกัษณะของแสงที�

ดีกบัแสงที�ไม่ดีจึงเป็นเพียงเสน้บางๆ ที�แบ่งอยูร่ะหว่างแสงที�สร้างบนพื�นฐานของความเป็นจริงและ

แสงที�เราสร้างขึ�นเพื�อความสวยงามของตวัละครนี� เอง 
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2.3.10 ประเภทของแหล่งกาํเนดิแสงในโปรแกรม maya 

 

ในโปรแกรม maya มีแหล่งกาํเนิดแสงให้เราสามารถเลือกใชอ้ยู่หกประเภท คือ ambient 

light, directional light, point light, spot light, area light และ volume light แหล่งกาํเนิดแสงทั�งหก

ประเภทนี�มีคุณลกัษณะเฉพาะตวัที�ต่างกนั จึงมีประโยชน์ในการใชง้านไม่เหมือนกนั มีทั�งที�ให้แสง

ไดใ้กลเ้คียงกบัแหล่งกาํเนิดแสงธรรมชาติและที�ใหแ้สงแบบ cg ในการจดัแสงภายในฉากให้มีความ

สมจริง มีความจาํเป็นตอ้งใชคุ้ณลกัษณะเฉพาะของแสงแต่ละตวัมาผสมช่วยกนัให้เกิดเป็นลกัษณะ

แสงที�ต้องการ ดังนั�นในฉากส่วนใหญ่จะมีแสงมากกว่าหนึ� งคุณลกัษณะรวมกันอยู่ เช่น มี

คุณลกัษณะแสงแบบ spot light เป็นแสงหลกั (key light) รวมกบัการให้แสงแบบ point light เป็น

แสงรอง (fill light) และอาจมี area light ส่องสว่างเป็นแสงตดัขอบ (rim light) ประกอบกนั 

 

 
 

รูปที� 2.34 สญัลกัษณ์ของแสงแต่ละประเภทในโปรแกรม maya 1. ambient light, 2.directional light, 

3. point light, 4. spot light, 5. area light และ 6. volume light 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 25 

 

ก่อนที�เราจะสามารถนาํแหล่งกาํเนิดแสงในโปรแกรมมาประยุกต์ใชไ้ดอ้ย่างเหมาะสมนั�น 

จึงมีความจาํเป็นที� เราต้องทําความเข้าใจถึงคุณลักษณะและรูปแบบของแสงแต่ละชนิดว่ามี

คุณสมบัติเฉพาะตัวอย่างไร เหมาะกับการใช้ในสถานการณ์เช่นไรบ้าง ดังนั�นเราจะมาดูถึง

คุณลกัษณะของแหล่งกาํเนิดแสงแต่ละชนิดว่าสามารถใหแ้สงในลกัษณะใด 

 

1) ambient light  

คาํว่า ambient มีความหมายว่าสิ�งที�อยู่รอบๆ ตวั หรือ surrounding ดงันั�น ลกัษณะของแสง 

ambient light จึงเป็นแสงที�ส่องสว่างโดยปราศจากทิศทางและตาํแหน่ง กล่าวคือ เป็นแสงที�มาจาก
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ทุกทิศทางในปริมาณที�เท่ากนั ไม่เหมือนแหล่งกาํเนิดแสงประเภทอื�นที�สามารถกาํหนดตาํแหน่งของ

แหล่งกาํเนิดแสงและทิศทางที�แสงส่องไปหาได ้ประโยชน์ที�เด่นชดัของ ambient light นี� คือ การช่วย

เติมเต็มความสว่างให้กบัฉากจากจุดอบัที�แหล่งกาํเนิดแสงอื�นเขา้ไม่ถึง เช่น ภายในฉากเราใชแ้สง

แบบ spot light ใหค้วามสว่างกบัตวัละครและฉากรอบๆ ตวั แต่ระดบัความสว่างภายในฉากยงัไม่ได้

ตามที�เราตอ้งการเราสามารถเพิ�ม ambient light เขา้ไปเร่งความสว่างโดยรวมของฉากขึ�นได ้

 

 
 

รูปที� 2.35 การ render แสง ambient light ดว้ย maya software 

ambient shade = 0.0 ambient shade = 0.5 ambient shade = 1.0 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 26 

 

จากภาพประกอบรูปที� 2.35 แสดงการ render แสง ambient light ดว้ย maya software โดย

ทั�งสามภาพไม่มีการเปลี�ยนแปลงตาํแหน่งของแหล่งกาํเนิดแสง หรือค่า intensity แต่อยา่งใด ค่าเงาที�

เกิดการเปลี�ยนแปลงเกิดจากการปรับค่า ambient shade attribute หรือค่าการแสดงตาํแหน่งแทจ้ริง

ของแหล่งกาํเนิดแสงแบบ ambient สงัเกตจากภาพซา้ยมือ เงาที�เกิดขึ�นไม่ชดัเจน และแสงมีลกัษณะ

ตกกระทบพื�นผวิของทรงกลมเฉลี�ยเท่าๆ กนัทั�งวตัถุที�ค่า ambient shade = 0.0 (ไม่คาํนึงถึงตาํแหน่ง

ของแหล่งกาํเนิดแสง) และเมื�อเราเพิ�มค่าเขา้ไปเป็น 0.5 และ 1.0 ค่าเงาที�เกิดขึ�นบนพื�นผิวของวตัถุ

จากตาํแหน่งแทจ้ริงที�แหล่งกาํเนิดแสงอยูถ่กูประมวลผลออกมาชดัเจนขึ�น 

 

ในการปรับแต่งค่า ambient shade attribute นั�นจะสามารถเห็นผลลพัธ์ที�ชดัเจนต่อเมื�อใช้

การ render โดยไม่กาํหนดให้วตัถุมีการ cast shadows หรือเกิดเงากบัพื�นผิวที�วตัถุวางอยู่ เนื�องจาก

ถึงแมเ้ราจะสามารถปรับแต่ง ค่า ambient shade attribute ของเงาที�เกิดขึ�นบนวตัถุทาํให้แสงเสมือน

มาจากทุกทิศทางแต่เงาของวตัถุที� 
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รูปที� 2.36 การ render แสง ambient light ดว้ย mental ray โดยกาํหนดใหม้ี 

การ cast shadows ambient shade = 0.5 ambient shade = 1.0 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 27 

 

2) directional light 

เป็นแสงที�เหมาะกบัการใชใ้นลกัษณะของแสง off-screen จากระยะทางไกล แสงแบบ 

directional light, point light และ spot light มีคุณลกัษณะของแสงที�คลา้ยกนั แตกต่างกนัที�ลกัษณะ

ของแสงที�ออกมาจากแหล่งกาํเนิดแสง (ลกัษณะ ray ของแสง) แสงแบบ directional light จะมี

ลกัษณะของแสงที�ออกมาขนานกนั (parallel ray) สังเกตไดจ้ากสัญลกัษณ์ของแสงในโปรแกรม 

maya เป็นสาเหตุใหเ้งาที�เกิดขึ�นมีขนาดเล็กกว่าเงาจาก point และ spot light แต่เนื�องจากคุณสมบติั

แบบ parallel ray นี� เองที�ทาํให้ directional light เหมาะกบัแหล่งกาํเนิดแสงจากระยะไกล เช่น แสง

จากดวงอาทิตย ์หรือแหล่งกาํเนิดแสงที�มีระยะห่างจากวตัถุมาก 

 

แหล่งกาํเนิดแสงแบบ directional light สามารถกาํหนดตาํแหน่งของแหล่งกาํเนิดแสงได้

โดยการปรับตาํแหน่ง icon ตามแนวแกน translate x, y และ z ภายใน view panel และแสงจะมี

ทิศทางพุ่งไปตามหวัลกูศรของ icon โดยเราสามารถปรับทิศทางที�แสงเดินทางไปไดจ้ากการหันหัว

ลกูศรไปในทิศทางที�ตอ้งการ ดูภาพประกอบรูปที� 2.37 แสดง icon สัญลกัษณ์ของ directional light 

และผลลพัธที์�ไดจ้ากการ render แสงประเภทนี�  
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รูปที� 2.37 แสง directional light ดว้ย mental ray และใชเ้งาแบบ ray trace shadow 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 28 

 

3) point light 

ลกัษณะของแสง point light มีคุณสมบติัของแสง ambient และ directional light ผสมกนั 

กล่าวคือ มีลกัษณะที�แสงกระจายตวัจากแหล่งกาํเนิดแสงแบบรอบทิศทางเช่นเดียวกบั directional 

light แต่สามารถมีการกาํหนดตาํแหน่งของแหล่งกาํเนิดแสงไดเ้ช่นเดียวกบั directional light ลกัษณะ

เด่นของแสงแบบ point light นี� คือ มีการกระจายตวัแบบรอบทิศทางและสามารถกาํหนดค่าการ

สูญเสียพลงังานได ้เรียกว่า decay late นั�นคือ หลกัการ inverse square law หรือการสูญเสียพลงังาน

ของแสงตามระยะทางที�กล่าวถึงไวต้อนตน้บท โดยสามารถกาํหนดไดว้่าจะให้แสงมีค่าการสูญเสีย

พลงังานแบบใด จากภาพประกอบรูปที� 2.38 สังเกตไดว้่าแสงมีค่าการสูญเสียพลงังานในบริเวณที�

ห่างจากแหล่งกาํเนิดแสงออกไป ความสว่างของแสงจะลดลงตามไปดว้ย  

 

 
 

รูปที� 2.38 การ render แสง point light ดว้ย mental ray 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 28 
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ถา้จะยกตวัอยา่งแหล่งกาํเนิดแสงของแสงประเภทนี� เพื�อความเขา้ใจ ให้ลองนึกถึงแสงจาก

เทียนไข ตะเกียง กอง ไฟ หรือแสงจากหลอดไฟที�ใชก้นัอยูต่ามบา้นเป็นตน้ แหล่งกาํเนิดแสงเหล่านี�

จะใหแ้สงในลกัษณะรอบทิศทาง แบบ point light 

 

4) spot light 

มีความคลา้ยคลึงกับแสงแบบ directional light เพียงแต่แสงที�ออกมามีลกัษณะเป็นทรง

กรวย ในลกัษณะเหมือนแสงจากไฟฉาย, แสงไฟที�ส่องสว่างหน้ารถ หรือแสง spot light ตามสนาม

กีฬา และเวทีโรงละคร เป็นตน้ แสงในลกัษณะนี�จะมีคุณสมบติัในการส่องสว่างพื�นที�เฉพาะเจาะจง 

เช่น เมื�อตอ้งการใหค้วามสว่างกบันกัแสดงบนเวที โดยที�ไม่คาํนึงถึงพื�นที�ส่วนอื�นของเวที แสงแบบ 

spot light นี� จะครอบคลุมพื�นที�ขนาดเล็ก เหมาะกบัการเน้นไปยงัพื�นที�ที�ต้องการ อีกทั�งยงัมีค่า 

contrast ระหว่างพื�นที�ส่องสว่างและพื�นที�รอบนอกในอตัราที�สูงนั�นคือจะรอยต่อระหว่างส่วนที�

สว่างและส่วนที�มืดอยา่งชดัเจน โดยสามารถปรับแต่งค่าส่วนนี� ไดจ้าก drop off attribute ให้มีค่ามาก

นอ้ยไดต้ามตอ้งการ ดูภาพประกอบรูปที� 2.20 และ 2.21 แสดงผลของแสงที�ไดจ้ากการปรับแต่งค่า 

drop off attribute 

 

5) area light 

แสงแบบ area light และ spot light มีความคลา้ยคลึงกนัมาก แตกต่างกนัที� area light มี

ลกัษณะแสงที�ออกมามีพื�นที�เป็นรูปสี�เหลี�ยม และเมื�อเราใช ้scale tool ขยายขนาดของ icon แสงจะมี

ความสว่างเพิ�มขึ�นดว้ย ทั�งที�ไม่มีการเปลี�ยนแปลงค่า intensity แต่อย่างใด ดงันั�น จึงกล่าวไดว้่าค่า 

intensity ของ area light เป็นค่าความสว่างที�ทาํต่อพื�นที�ของ area light icon เมื�อเราขยายขนาด icon 

ค่า intensity แมจ้ะเท่าเดิมแต่พื�นที�ของแหล่งกาํเนิดแสงเพิ�มขึ�น ส่งผลให้ความสว่างของแสงเพิ�มขึ�น

ตามไปดว้ย จากภาพประกอบรูปที� 2.39 ฉากทั�งสองฉากใชแ้สงแบบ area light ที�มีค่า intensity 

เท่ากนั คือ 1.0 แต่ภาพขวามีการปรับขนาด icon ใหม้ีขนาดใหญ่ขึ�น ผลที�ได ้คือ ฉากที�มีความสว่าง

เพิ�มตามไปดว้ย  
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รูปที� 2.39 แสง area light ที�มีค่า intensity เท่ากนั แต่มีการปรับขนาด icon ใหม้ีขนาดต่างกนั 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 29 

 

สถานการณ์ที�เหมาะสมกบัการใชแ้สงแบบ area light เช่น เมื�อเราตอ้งการส่องสว่างพื�นที�

ขนาดใหญ่ๆ ใหม้ีความสว่างที�ใกลเ้คียงกนัตลอดทั�งพื�นที� โดยที�ไม่ตอ้งการใชแ้สงแบบ point light 

หรือ spot light หลายๆ ดวงช่วยกนั เราสามารถใช ้area light เพื�อคุมความสว่างตลอดทั�งพื�นที�ได้

อย่างทั�วถึง แต่ขอ้เสีย คือ แสงแบบ area light จะมีความกระดา้งของแสง และมีลกัษณะของแสง

แบบ cg ค่อนขา้งสูง ทาํใหก้ารใชแ้สงแบบนี� เพียงแบบเดียว ทาํให้ฉากขาดความอ่อนโยนและความ

เป็นธรรมชาติลงได ้

 

6) volume light 

คือ แสงที�มีลกัษณะเป็น volume หรือเป็นปริมาตร วิธีใชแ้สงประเภทนี�ทาํไดโ้ดยขยายขนาด

ของ icon สัญลกัษณ์ของแสงให้ครอบคลุมพื�นที�ทั� งหมดที�ตอ้งการ ความหมาย คือ การนาํพื�นที�

ทั�งหมดที�เราตอ้งการให้ไดรั้บผลกระทบจากแสงจดัให้อยู่ในพื�นที�ภายใน icon ของแสง โดยพื�นที�

ภายนอกของ icon จะไม่ไดรั้บอิทธิพลของแสงแต่อยา่งใด ประโยชน์ของแสงแบบ volume light คือ

เราสามารถกาํหนดขอบเขตการทาํงานของแสงไดจ้าก view panel โดยตรง การกาํหนดคุณลกัษณะ

ของ volume light  เช่นเดียวกบั area light คือ ไม่สามารถกาํหนดค่า decay rate ได ้แต่ volume light 

มี option ที�เรียกว่า color ramp attribute ทาํงานเช่นเดียวกบั drop off attribute ใน spot light เพื�อ

ปรับแต่งค่ารอยต่อระหว่างส่วนที�ไดอ้ยู่ใน volume ของแสงและส่วนที�อยู่ภายนอก volume ว่าจะมี

การ fall off เท่าใด  
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รูปที� 2.40 แสดงการใช ้gismo icon ของ volume light 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 30 

 

 
 

รูปที� 2.41 การ render แสง volume light ของพื�นที�ภายใน gismo icon 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 31 

 

2.3.11 ประเภทของเงาในโปรแกรม maya 

 

เมื�อเรามีความเขา้ใจถึงแหล่งกาํเนิดแสงต่างๆที�เราสามารถเลือกใชไ้ดใ้นโปรแกรม maya 

แลว้สิ�งหนึ� งที�มาควบคู่กันนั�นคือเรื� องของเงานั�นเอง ความสัมพนัธ์ของเงาและแสงในฉากเป็น

อยา่งไร คุณภาพของเงาสามารถช่วยส่งเสริมหรือหกัลา้งคุณภาพของแสงภายในฉาก ขอ้ควรระวงัใน

โลกของ cg แอนนิเมชนัคือ การใหแ้สงที�ดีไม่ไดห้มายความถึง ผลลพัธ์ของเงาที�ดีเสมอไป สิ�งที�เรา

ตอ้งทาํความเขา้ใจและจะส่งผลกระทบโดยตรงกบัการจดัแสง คือ คุณลกัษณะของเงา 
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“เงา (shadow)” ควรจะเกิดขึ�นเมื�อไหร่และควรมีลกัษณะอยา่งไร สิ�งเหล่านี�มีความสาํคญัต่อ

การประมวลผลภาพ (rendering) ของโปรแกรมว่าจะออกไปในทิศทางไหนจากที�เราไดเ้รียนรู้ถึง

คุณลกัษณะของแสงแต่ละประเภทในโปรแกรม maya เราคงปฏิเสธไม่ไดว้่าในฉากหนึ� งๆ มีความ

จาํเป็นต้องใช้แหล่งกาํเนิดแสงมากกว่าหนึ� งประเภทประกอบกนั เนื�องจากมีแหล่งกาํเนิดแสง

มากมาย โดยที�เราไม่ตอ้งการไดรั้บเงาจากแหล่งกาํเนิดแสงทุกอนัภายในฉาก ดงันั�น ควรมีแสงเพียง

หนึ�งเดียวที�เป็นตวักาํหนดทิศทางของเงาทั�งหมด และแสงนั�นคือ แสงหลกั หรือ key light โดยแสงที�

เหลือทั�งหมดมีหนา้ที�เติมเต็มความสว่างใหไ้ดคุ้ณภาพของแสงตามที�เราตอ้งการ 

 

มาถึงคาํถามที�ว่า เงาประเภทไหนจึงมีความเหมาะสมกบัแสงที�เราใช ้ก่อนที�จะตอบคาํถามนี�

ไดเ้ราตอ้งมีความเขา้ใจถึงคุณลกัษณะของเงาแต่ละประเภทที�โปรแกรมสามารถประมวลผลออกมา

ได ้ ในโปรแกรม maya นี� มี ประเภทของเงาอยู่สองชนิด คือ depth-map shadow และ ray trace 

shadow ซึ� งได้กล่าวถึงชื�อทั�งสองนี� ไปแล้วครั� งหนึ� งเมื�อตอนต้นบท เงาทั� งสองประเภทนี� มี

คุณลกัษณะที�ต่างกนั มีขอ้ดีและขอ้ดอ้ยในตวัมนัเอง ซึ�งเราตอ้งมีความเขา้ใจเพื�อการเลือกใชไ้ดอ้ย่าง

เหมาะสม 

 

1) depth-map shadows  

depth-map shadows มีการทาํงานอยา่งไร คาํว่า depth ในที�นี� หมายถึงระดบัความเขม้ของสี 

depth maps คือ แผนผงัความเขม้ของสี depth-map shadows จึงมีความหมายว่า เงาที�เกิดจากแผนผงั

ความเขม้ของสี เนื�องจากการประมวลผลของเงาประเภทนี�  โปรแกรมใชก้ารคาํนวณจากค่า data ที�

จดัเก็บไวอ้ยู่แลว้ในโปรแกรม เป็นค่าที�รวบรวมค่าคุณลกัษณะของแหล่งกาํเนิดแสงต่างๆ และค่า

พื�นผวิของวตัถุทุกชนิดที�ใชอ้ยูใ่นโปรแกรม ส่วนการสร้างเงานั�นโปรแกรมจะคาํนวณจากตาํแหน่ง

ของแหล่งกาํเนิดแสงเป็นจุดเริ�มตน้ ลากเส้นตามทิศ ทางการเดินของแสงตามแนว z-depth ไปยงั

ตาํแหน่งต่างๆ ภายในฉากที�แสงส่องไปถึง และเมื�อมีวตัถุใดเขา้มาขวาง โปรแกรมจะคาํนวณจาก

คุณสมบติัของแสงและลกัษณะพื�นผิวของวตัถุนั�นจากค่า data ที�มี ผลลพัธ์ออกมาเป็น grayscale 

image map หรือ map ที�มีลกัษณะขาวดาํ แสดงพื�นที�ส่วนที�แสงผ่านไดแ้ละไม่ไดอ้อกมาเป็นส่วน

ของเงาที�เกิดขึ�นบนพื�นผิวของวตัถุจากตวั grayscale image map นี� เอง ซึ�งเงาที�เกิดขึ�นเกิดจากการ

คาํนวณค่า data ของโปรแกรมเป็นหลกั ทาํให้ใชเ้วลาในการประมวลผลน้อยและให้ผลลพัธ์ที�น่า

พอใจในระดบัหนึ� ง แต่เนื�องจากการทาํงานของ depth-map shadows นี�  โปรแกรมตอ้งคาํนวณจาก

ตาํแหน่งของ แหล่งกาํเนิดแสงเป็นหลกั จึงไม่สามารถใชไ้ดก้บัแหล่งกาํเนิดแสงแบบ ambient light 

เพราะว่าไม่สามารถระบุตาํแหน่งอา้งอิงไดน้ั�นเอง 
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จากค่าตั�งตน้ของโปรแกรมจะไม่มีการคาํนวณค่าเงาจากแหล่งกาํเนิดแสงทุกชนิด กล่าวคือ

ไฟทุกดวงที�เราใส่เขา้ไปในฉากจะไม่ก่อใหเ้กิดเงาใดๆ ขึ�นเลย ดงันั�นสิ�งแรกที�เราตอ้งทาํ คือ สั�งให้

โปรแกรมทราบว่าแสงตวัไหนบา้งที�เราตอ้งการสร้างเงาให้เกิดขึ�น ในการทาํงานกบั depth-map 

shadows เราสามารถเปิดการคาํนวณค่าคุณลกัษณะของเงาไดจ้าก light attribute editor ในส่วนของ 

shadows section เริ� มจากเลือกไปที�แหล่งกาํเนิดแสงที�ตอ้งการให้แสดงเงาประเภทนี�  แลว้ไปที�

หนา้ต่าง light attribute editor การเปิดการทาํงานของ depth-map shadows โดยเลือกไปที� shadows/ 

depth map shadow attribute และใส่เครื�องหมายถกูในช่อง use depth map shadows เป็นการบอกให้

โปรแกรมทราบว่า ต่อจากนี� ไปให้คาํนวณค่าเงาที�เกิดขึ�นจากแหล่งกาํเนิดแสงตวันี� ในแบบ depth-

map shadows  

 

นอกจากนั�นแลว้เรายงัสามารถปรับแต่งค่าการแสดงผลของ depth-map shadows ใน

หนา้ต่าง light attribute ไดอ้ีกในหลายจุด ดงันี�  

 

2) shadow color (สีของเงา) 

ขอ้ดีในการทาํงานของโปรแกรม cg แอนนิเมชนั คือ เราสามารถกาํหนดสิ�งต่างๆ ที�เราไม่

สามารถกาํหนดในโลกแห่งความเป็นจริงไดอ้ยา่งสะดวกสบาย แมแ้ต่สีของเงาก็สามารถกาํหนดได้

ตามความตอ้งการ โดยเลือกไปที� หวัขอ้ shadow color ในบางโอกาสเราอาจมีความจาํเป็นตอ้งสร้าง

เงาใหเ้กิดเป็นสีใดสีหนึ�ง เช่น การสร้างโมเดลผลึกแกว้กึ�งทึบแสงสีนํ� าเงินเขม้ เมื�อแสงส่องกระทบ

เราสามารถปรับสีของเงาใหเ้สมือนไดรั้บผลกระทบจากตวัผลึกแกว้นี�  โดยใหม้ีสีอมนํ� าเงินแทนที�จะ

เป็นสีดาํสนิท เป็นตน้  

 

เนื�องจากการทาํงานของ depth-map shadows นั�น ไม่สามารถคาํนวณค่าที�แสงส่องผ่านใน

กรณีที�วตัถุมีความโปร่งแสง เช่น ผนงัหอ้งแบบญี�ปุ่นที�ทาํจากกระดาษสา ดงันั�นการปรับค่าสีของเงา

ใหม้ีความอ่อนลงจากสีดาํไปเป็น สีเทาอ่อนๆ หรือสีขาว สามารถสร้างความรู้สึกเสมือนแสงส่อง

ผา่นวตัถุนั�นไดบ้า้ง 

 

อีกทั�งในการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของฉากให้มีความสมบูรณ์ขึ�นนั�น การปรับแต่งสี

ของเงามีส่วนช่วยเติมเต็มคุณลกัษณะของแสไดอ้ย่างมาก เช่นในสถานการณ์ยามเยน็ พระอาทิตย์

จวนจะลบัขอบฟ้า แสงที�ใชแ้ทนแสงอาทิตยนี์�ควรมีคุณลกัษณะที�ใหค้วามอบอุ่นเช่นแสงสีสม้อ่อนๆ
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อมแดง ซึ�งจดัเป็นสีโทนร้อน การใหสี้ของเงาเป็นสีโทนเยน็เช่นสีม่วงเขม้อมนํ� าเงิน เนน้ใหเ้กิดความ

ตดักนัหรือค่า contrast ขององคป์ระกอบสี ใหผู้ช้มสามารถรับรู้ความรู้สึกในฉากนั�นไดอ้ยา่งเต็มที� 

 

3) depth-map shadow resolution 

จากที�เราทราบว่า depth-map shadows เกิดจากการสร้าง image map โดยอา้งอิงค่า data ของ

ทางโปรแกรม depth-map resolution เป็นตวักาํหนดขนาดของ map ที�โปรแกรมจะสร้างออกมา การ

ปรับค่าของ resolution เพิ�มขึ�นผลลพัธ์ที�ได ้คือ map ที�มีขนาดใหญ่ขึ�น ค่าตั�งตน้โปรแกรมจะให้ค่า 

resolution ของ depth-map shadow จะอยูที่� 512 การปรับขนาดของ resolution ให้ใหญ่ขึ�นเช่น 1024 

หรือ 2048 จะส่งผลให้บริเวณขอบของเงามีความคมชดัขึ�นเนื�องจากมีเนื�อที�ให้เก็บขอ้มูล (data) 

เพิ�มขึ�นนั�นเอง ในทางกลบักนัถา้เราปรับขนาด resolution ใหเ้ลก็ลง จะไดข้อบของเงาที�มีความหยาบ

เพิ�มขึ�น แต่ใหค้วามรู้สึกที�นุ่มนวลกว่าค่า resolution ที�สูง ดูภาพประกอบที� 2.42 เปรียบเทียบผลลพัธ์

ของเงาที�ไดจ้ากค่า resolution ที�ต่างกนั 

 

 
resolution = 32                          resolution = 512                          resolution = 1024 

 

รูปที� 2.42 แสดงความแตกต่างของเงาจากการปรับค่า resolution 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 33 

 

4) depth-map shadow filter size 

จากภาพตวัอย่างเรื� องของ depth-map shadow resolution จะพบปัญหาเรื�องคุณภาพของ 

depth map ที�บริเวณขอบของเงา (shadow edges) มีรอยแตกที�ดูไม่เป็นธรรมชาติอยู่พอสมควร 

หมายความว่าคุณภาพของ shadow map ที�โปรแกรมสร้างขึ�นยงัมีคุณภาพตํ�ากว่า ระดบัที�เราตอ้งการ

สิ�งเหล่านี� เราสามารถแกไ้ขไดใ้นการ 
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shadow filter = 0                      shadow filter = 3                      shadow filter = 5 

 

รูปที� 2.43 แสดงความแตกต่างของเงาจากการปรับค่า shadow filter 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, ���� : 34 

 

5) disk-based dmaps 

ในการ render ภาพยนตร์แอนนิเมชนั โปรแกรมตอ้งทาํการคาํนวณค่า data ที�ใชใ้นการสร้าง 

depth-map shadow image ในทุกๆ frame ซึ�งการประมวลผลของเงาตอ้งใชร้ะยะเวลามาก disk-based 

dmaps ทาํหนา้ที�ในการเก็บค่าการประมวลผลต่างๆ เหล่านี� จดัเก็บไวใ้นเครื�องและสามารถเรียกใชไ้ด้

ตลอดเวลา สามารถลดเวลาการ render ไฟลภ์าพเคลื�อนไหวในส่วนของเงาลงไปไดม้าก มาถึงคาํถาม

ว่าเมื�อเป็นภาพเคลื�อนไหว ค่าของเงา ยอ่มไม่แน่นอน มีการเปลี�ยนแปลงตลอดเวลา เราจะทราบได้

อยา่งไรว่าเมื�อไหร่ที�ควรเปิดใชก้ารทาํงาน disk- based dmap คาํตอบ คือในภาพยนตร์เคลื�อนไหว ถา้

ไม่มีการเพิ�มหรือลดจาํนวนแหล่งกาํเนิดแสง หรือมีการเปลี�ยนแปลงค่าคุณสมบติั หรือตาํแหน่งของ

แสงในฉาก โปรแกรมสามารถเก็บค่า disk-based dmap ไวไ้ด ้ถึงแมจ้ะมีการเคลื�อนที�หรือเปลี�ยน

มุมมองของกลอ้งขอเพียงวตัถุและแสงจะตอ้งไม่มีการเปลี�ยนแปลงตาํแหน่ง ใดๆ เกิดขึ�น ในกรณีที�

เกิดการเปลี�ยนแปลงขึ�น โปรแกรมมีความจาํเป็นตอ้งประมวลค่าใหม่และจดัเก็บไวแ้ทนที�ขอ้มูลเดิม 

โดยเราสามารถทาํไดโ้ดยเลือกไปที� disk-based dmap: overwrite existing dmap (s) แลว้ทาํการ 

render ซึ�งโปรแกรมจะเก็บค่าใหม่ลงไปแทนค่าเดิม ถา้ไดค่้าเป็นที�พอใจให้เลือกไปที� disk-based 

dmap: reuse existing dmap (s) เพื�อเป็นการเรียกใชค่้า disk-base dmap ที�เพิ�งสร้างขึ�น ในกรณีที�เรา

ไม่ตอ้งการให้ มีการเก็บค่าใดๆให้เลือกไปที� disk-based dmap: off โปรแกรมจะคาํนวณค่าของ 

shadow map image ในทุกๆ frame ที�ทาํการ render  

 

และทั�งหมดนี�  คือ การปรับแต่งค่าคุณลกัษณะของ depth-map shadow ที�ควรทราบ ต่อไป

เราจะกล่าวถึงเงาประเภทที�สองที�โปรแกรม maya สามารถสร้างใหน้ั�น คือ ray traced shadows 
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6) ray traced shadows 

จากหัวข้อที�ผ่านมาเราได้เรียนรู้ถึงการสร้างเงาจากการประมวลผลข้อมูลออกมาเป็น 

shadow image ในหวัขอ้นี�  เราจะกล่าวถึงการสร้างเงาอีกประเภทหนึ� งในชื�อว่า ray traced shadows 

ซึ�งใชท้รัพยากรของเครื�องในการประมวลผลมากกว่า depth-map shadows แต่สามารถใหผ้ลลพัธ์ที�มี

ความเสมือนจริงไดม้ากกว่า ray traced shadows มีหลกัการทาํงานจากการประมวลลกัษณะของ

ลาํแสง (light ray) ที�ออกมาจากแหล่งกาํเนิดแสงส่องมายงัฉากและวตัถุต่างๆ ภายในฉากที�เราสร้าง 

โดยการคาํนวณถึงค่าการหกัเหต่างๆ ของแสงดว้ย เช่น เมื�อแสงตกกระทบไปยงัวตัถุที�หนึ� ง แสงจะ

หกัเหต่อไปและจะไปตกกระทบวตัถุอื�นๆ ภายในฉากซึ�งเป็นหลกัการเดียวกบัการหกัเหของแสงตาม

ธรรมชาติ โดยเราสามารถกาํหนดจาํนวนการตกกระทบและหกัเหของแสงภายใน ฉากไดว้่าจะให้มี

ค่ามากนอ้ยเท่าไหร่ ray traced shadows สามารถใหเ้งาที�มีความละเอียดและเป็นธรรมชาติได ้ดีกว่า 

depth-map shadows และสามารถคาํนวณเงาที� เกิดจากการส่องผ่านวตัถุที�มีความโปร่งแสงและ

โปร่งใสได ้ซึ�งแน่นอนว่า depth-map shadows ไม่สามารถทาํได ้

 

ในการเปิดการทาํงานของ ray traced shadows เช่นเดียวกับขั�นตอนของ depth-map 

shadows สามารถเปิด ไดจ้ากหน้าต่าง light attribute editor แลว้ทาํเครื�องหมายถูกที�ช่อง use ray 

trace shadows ในหัวขอ้ ray trace shadow attributes ถา้เราเปิดการทาํงานของ depth-map shadows 

อยู่ โปรแกรมจะปิดการทาํงาน ของ depth-map shadows ให้โดยอตัโนมติั จากนั�นเราตอ้งเปิดการ

ประมวลผลของ ray trace โดยไปที� window/rendering editors/rendering settings แลว้ทํา

เครื�องหมายถูกที�ตวัเลือก ray tracing ในหัวขอ้ ray tracing quality เพื�อให้การประมวลผลแบบ ray 

trace สามารถปรากฏผลไดต้อน render  

 

ลกัษณะของเงาแบบ ray trace จะมีความแตกต่างกนัตามประเภทของแหล่งกาํเนิดแสง เช่น 

แหล่งกาํเนิดแสงแบบ area light สามารถให้เงาที�มีความ smooth บริเวณขอบของเงาสูงกว่าเมื�อ

เปรียบเทียบกบั depth-map shadows ในแหล่งกาํเนิดแสงประเภทเดียวกนัเงาในบริเวณที�ไกลจาก

วตัถุมากกว่าจะมีการ fade ของเงามากกว่าบริเวณที�อยู่ใกล ้และในประเภทของแหล่งกาํเนิดแสงที�

ต่างกนั ตวัเลือกในการตั�งค่าของ ray trace shadows จะมีชื�อเรียกที�แตกต่างกนัดว้ย แต่ถึงอย่างไร

ยงัให้ผลลพัธ์ที�มีความใกลเ้คียงกนั จึงขอแบ่งหัวขอ้ของ การปรับแต่งคุณสมบติัของเงาแบบ ray 

trace shadows ดงันี�  

 

1) ค่าความ smooth บริเวณขอบของเงา 
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ค่า attribute ตวันี� จะมีชื�อเรียกแตกต่างกนัตามประเภทของแหล่งกาํเนิดแสง โดยจะ

เรียกว่า shadow radius สาํหรับ ambient light, เรียกว่า light angle สาํหรับ directional light และจะ

เรียกว่า light radius 

 

 
light radius = 0.0, shadow rays = 1        light radius = 0.5, shadow rays = 20       light radius = 1.0, shadow rays = 40 

 

รูปที� 2.44 แสดงความแตกต่างของเงาจากการปรับค่า light radius และ shadow rays 

ที�มา: อรุษ คุณเขต, 2551 : 36 

 

2) ค่าการสะทอ้นและหกัเหของแสง 

ในการตั�งค่าการสะทอ้นและหักเหของแสงสามารถปรับไดจ้ากค่า ray depth limit ซึ�ง

จาํกาํหนดค่าสูงสุดที�แสง สามารถสะทอ้นไปมาภายในฉาก การเพิ�มค่าในหัวข้อนี� จะได้แสงที�

สามารถสะท้อนไปมาภายในฉากได้มากขึ� น ส่งผลให้ได้รับเงาที�มีความเสมือนจริงขึ� น และ

เช่นเดียวกบัการเพิ�มค่าในหวัขอ้อื�น นั�นคือระยะเวลาในการ render ที�เพิ�มขึ�นนั�นเอง ถึงอยา่งไรถา้เรา

ตั�งค่า reflections value จากหน้าต่าง rendering window ไวต้ ํ�ากว่าค่าของ ray depth limit โปรแกรม

จะใชค่้า reflections value เป็นหลกัและทาํการลดค่า ray depth limit ลงไปที�ระดบัเดียวกนั 
 

2.3.12 v-ray  
 

ซอ โฮจุน ( 2551 : 3) กล่าวว่า v-ray คือ plug-in ที�ช่วยในการ render ภาพบนโปรแกรม 3 

มิติ เช่น 3ds max , maya, sketch up เป็นตน้ โดย v-ray ไดใ้ชห้ลกัพื�นฐานทางฟิสิกส์ในเรื�องของแสง 

เพื�อใหไ้ดภ้าพที�สวยงามสมจริง 
 

gi (global illumination) 

ในธรรมชาติเมื�อแสงจากแหล่งกาํเนิดแสงเดินทางมากระทบวตัถุในแต่ละครั� ง จะทาํให้เกิด

ปรากฏการณ์ต่างๆ เช่น การสะทอ้น การหกัเห การะทะลุผา่นของแสง การกระจายตวัของแสง และ

การดูดซบัแสง ทาํใหเ้รามองเห็นวตัถุในมิติต่างๆ กนัออกไป 

มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



74 

v-ray ไดน้าํคุณสมบติัต่างๆ เหล่านี�  มาสร้างเป็นระบบ gi เพื�อใหไ้ดภ้าพที�ไดจ้ากการ render 

มีความเสมือนจริงมากที�สุด 

 

ใน maya จะมีระบบการ render แบบ scanline เป็นพื�นฐานอยูแ่ลว้ โดยการ render แบบนี�จะ

ใชห้ลกัการคือ เมื�อแสงกระทบวตัถุ แสงที�กระทบวตัถุจะทาํใหเ้ราเห็นภาพนั�น 

 

ต่ระบบการ render แบบ gi เมื�อแสงกระทบวตัถุแลว้ จะให้หลกัการสะทอ้นของแสง คือ 

เมื�อแสงกระทบวตัถุที� 1 แสงที�เหลือจะไปกระทบวตัถุที� 2 แสงที�เหลือจากวตัถุที� 2 จะไปกระทบวตัถุ

ที� 3, 4, 5 ….. ไปเรื�อยๆ จึงทาํใหไ้ดผ้ลงานที�ไดเ้หนือกว่าการ render แบบ scanline  
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บทที� � 

 

ระเบียบวธีิการวจิยั 

 

โครงการศึกษาการจดัแสงในรูปแบบแอนิเมชัน � มิติ มีการดาํเนินงาน ตั�งแต่ขั�นตอน

การศึกษา และการรวบรวมข้อมูลในด้านต่างๆ รวมถึงการวิเคราะห์เปรียบเทียบกับผลงานที�มี

ลกัษณะใกลเ้คียง และนาํขอ้มลูต่างๆ เหล่านั�น สรุปเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์แอนิเมชนั � มิติ 

เพื�อศึกษาการจดัแสง โดยแบ่งเนื�อหาออกเป็น � ส่วนหลกัๆ ดงันี�  

 

�.� ขั�นตอนในการศึกษา 

 

3.1.1 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มลูเรื�องแสง 

3.1.2 ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลเกี�ยวกบัซอฟแวร์ที�ใชใ้นการจดัแสงและการจดัแสงในรูปแบบ

ต่างๆ ของโปรแกรม 3d graphic  

 

�.� ขั�นตอนการผลิตงานแอนิเมชัน 3 มิต ิ

 

3.2.1 ขั�นตอนก่อนการผลติ 

 

3.2.1.1 เขียนเอกสารรายละเอียดของโครงงาน (project document writing) ไดแ้ก่ งานที�

ทาํ วิธีการทาํ ระยะเวลา กลุ่มเป้าหมาย แนวทางการทาํงาน และรายละเอียดต่างๆ เพื�อให้เกิดการ

เขา้ใจ และสามารถดาํเนินงานไดอ้ยา่งถกูตอ้ง 

3.2.1.2 การวางแผน (planning) ไดก้าํหนดเนื�อหาที�รวบรวมมาเพื�อศึกษาหาขอ้มูล

เกี�ยวกบัการจดัแสงในงานต่างๆ โดยการนาํเสนอในรูปแบบแอนิเมชนั � มิติ 

3.2.1.3 นาํแนวทางและขอ้สรุปที�ไดท้าํการทดลองเพื�อหาแนวทางในการทาํการออกแบบ

แสงในรูปแบบแอนิเมชนั 3 มิติ 
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3.2.1.� นาํขอ้มูลที�ไดม้าทาํการออกแบบแสงให้กบั scene แอนิเมชนั เรื� อง the click 

man 

3.2.1.5 นาํเสนอใหผู้เ้ชี�ยวชาญทั�ง 2 ดา้น ในการตรวจสอบ โดยประกอบไปดว้ย 

1) ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นการจดัแสง เพื�อตรวจสอบความถกูตอ้งและความสวยงามของ 

scene แอนิเมชนัที�ทาํการออกแบบแสง 

2) ผูเ้ชี�ยวชาญดา้นแอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อตรวจสอบความถกูตอ้ง และความเหมาะสม 

ไดน้าํมาปรับปรุงแกไ้ขแลว้ จึงนาํ scene แอนิเมชนัที�ไดรั้บการปรับปรุงแลว้นั�น เขา้สู่ขั�นตอนต่อไป 

 

3.2.� ขั�นตอนการผลติ 
 

3.2.�.� การกาํหนดแนวทางในการจดัแสง เป็นขั�นตอนแรกของงานผลิตดา้นภาพ โดย

การกาํหนดว่าจะจดัแสงสถานที�ใด เป็นสภาพแสงแบบใด มีแหล่งแสงจากที�ใดบา้ง เพื�อให้ไดภ้าพที�

ออกมาตรงตามแนวทางที�กาํหนดไว ้

3.2.�.3 ใส่สีและลวดลาย (shading & texturing) หลงัจากขึ�นวตัถุเรียบร้อยแลว้ โดยทาํ

การใส่สี และลวดลายใหก้บัวตัถุ มีรายละเอียดขั�นตอนการทาํงาน ดงันี�  

�) คลี�วตัถุจาก 3 มิติ ให้เป็นภาพ 2 มิติ (uv mapping) และนาํภาพ 2 มิติที�ไดไ้ป

ใส่ลวดลายในโปรแกรมประเภท 2 มิติ คือ โปรแกรม adobe photoshop ดงัรูปที� �.� - 3.3 

 

 
 

รูปที� �.1 การคลี�วตัถุจาก � มติิ ใหเ้ป็น � มิติ (uv mapping) 

 

ที�มา: สร้างโดยผูว้ิจยั 
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รูปที� �.2 การคลี�วตัถุจาก � มติิ ใหเ้ป็น � มิติ (uv mapping) 

 

�) กลบัมาที�โปรแกรม Maya การนาํ map จาก � มิติ มาใส่ใน �มิติ และ กาํหนด

สี (color) ความมนัวาว (specular) ความโปร่งแสง (transparency) การสะทอ้นวตัถุรอบข้าง 

(reflection) และความขรุขระของพื�นผวิ (bump) ซึ�งส่วนของการปรับแต่งเป็นภาพ 3 มิติ ปรับแต่งที�

ขั�นตอนนี�  โดยแสดงการปรับแต่งในรูปที� 3.4 

 

 

รูปที� 3.3 การนาํ map จาก � มิติ มาใส่ � มิติ 
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รูปที� 3.4 ภาพที�ทาํการนาํ map จาก 2 มิติ มาใส่แลว้ 

 

3.2.�.� ทาํการกาํหนดทิศทางของแสง บรรยากาศ และเลือกชนิดของแหล่งแสงที�เขา้

กบังาน กาํหนดแสงหลกั (key light) เพื�อให้กาํเนิดเงา โดยในที�นี� เป็นแสงภายในอาคาร แสงหลกั 

(key light) จึงเป็นแสงไฟจากภายในห้องและมีแสงเสริม (fill light) คือ แสงจากอาทิตยที์�ลอดผ่าน

หนา้ต่างภายนอกอาคาร รวมถึงแสงจากสิ�งต่างๆ ภายในหอ้ง เช่น แสงจากจอคอม เป็นตน้ พร้อมทั�ง

กาํหนดทิศทางของเงาดว้ยโดยใชเ้งาแบบ ray trace เพื�อใหต้อบสนองกบั  

 

แสงและเงา (light and shadow) แสงและเงานั�นจะสร้างมิติและอารมณ์ให้กบัแอนิเมชนั 

ก่อนที�จะตดัสินใจวางแสงอยา่งไรที�ตาํแหน่งใด ควรคาํนึงถึงปัจจยั ดงัต่อไปนี�  

1) อารมณ์ (mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที�ต่างกนัในแต่ละซีนของ แอนิเมชนั 3 มิติ 

เช่น แสงสว่างหรือมืด จะใหอ้ารมณ์ที�สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสีของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึก

อบอุ่น สบาย หนาว เป็นตน้ 

2) มิติ (depth) แสงและเงาสามารถสื�อถึงความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้างภาพ

ลวงตาของความลึก ที�เกิดจากแสงเงาที�ตกกระทบนั�นเอง 

3) เวลา (time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่า เหตุการณ์ในขณะนั�น เป็น ตอนเชา้ 

ตอนเที�ยง ตอนกลางคืน และยงับอกว่าเป็นฤดูไหนไดอ้ีกดว้ย 

4) ตาํแหน่งของไฟ (position) ทิศทางของแสงจะมีความชดัเจนต่อราย ละเอียดต่างๆ แสงที�

ฉายจากดา้นบนมกัจะแสดงความเป็นธรรมชาติไดม้ากกว่าแสงที�ฉายมาจากดา้นล่าง 
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รูปที� 3.5 การจดัแสงฉากภายในหอ้ง 

 

 

 
 

รูปที� 3.6 การจดัแสงจากภายนอกอาคาร 
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3.2.�.5 เปิด plug-in v-ray เพื�อทาํการปรับค่าต่างๆ ภายในฉากโดยเริ� มจากการค่าที� 

render setting ดงันี�  

1) antialiasing filter เลือกเป็นแบบ catmullrom เปิดการ override environment 

เลือกแสง gi เป็นสีขาว 

2) color mapping เลือกเป็นแบบชนิด reinhard ค่า multiplier = 1.2 ค่า burn 

value = 1 ค่า gamma = 1.4 

3) เปิดการคาํนวณ gi (global illumination) เพื�อใหม้ีการคาํนวณแสงที�เขา้จากทุก

ทิศทางของฉาก ทดลอง render  

 

 
 

รูปที� 3.7 การตั�งค่า v-ray ใน render setting 
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รูปที� 3.8 ภาพที�ไดจ้ากการ render ดว้ย v-ray 

 

3.2.�.6 ทาํการ render map 2 มิติ เขา้กบัภาพที�ไดจ้ากการ render ดว้ย v-ray โดยการใช ้

software render maya software และ mental ray เนื�องจาก v-ray ไม่สามารถ render ambient 

occlusion ได ้จึงตอ้งใช ้software ตวัอื�นช่วยในการ render จึงไดภ้าพต่างๆ ดงัรูปที� 3.10 

 

 
 

รูปที� 3.9 passed map 2 มิติ ต่างๆ ที�ใช ้software maya และ mental ray render 
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3.2.�.7 นาํภาพทั�งหมดที�ไดเ้ขา้โปรแกรม after effect เพื�อทาํการ compositing และปรับ

ค่าสีต่างๆใหล้งตวัเป็นขั�นตอนสุดทา้ย 

 

 
 

รูปที� 3.10 ภาพที�ทาํ compositing สมบูรณ์แลว้ 

 

3.2.�.8 การตดัต่อ (editing) นาํภาพและเสียงทั�งหมดที�เตรียมไวม้าตดัต่อโดยใชโ้ปรแกรม 

adobe premier pro โดยภาพจะถูกแยกเป็นชนิดเรียกว่า layer นาํมาซอ้นทบักนัอีกที เช่น ภาพตวั

ละครกบัภาพฉากหลงั เพื�อทาํให้สามารถแกไ้ขทีละส่วนไดง่้าย ตกแต่งภาพให้ดูสวยงาม ดว้ยเอฟ

เฟ็กตต่์างๆ เขา้ไปเพิ�มเติม มีการเพิ�มลด speed เพื�อใหจ้งัหวะและท่าเตน้มีความสอดคลอ้งกนั 

 

�.�.� ขั�นตอนหลงัการผลติ 

 

เก็บงาน ตดัต่อ รวบรวมคลิปแอนิเมชนัเขา้ดว้ยกนั ใส่เสียงและปรับสี (color correction) 

การออกแบบไตเติ�ล การใหเ้ครดิตผูจ้ดัทาํ ตรวจทานและแกไ้ขใหง้านทั�งหมดถกูตอ้งและสมบูรณ์ 

 

�.�.�.� นาํแอนิเมชนั 3 มิติ ที�ไดรั้บการพฒันาเรียบร้อยแลว้ไปใหอ้าจารยที์�ปรึกษาและ

ผูเ้ชี�ยวชาญตรวจสอบ เพื�อหาขอ้เสนอแนะและปรับปรุงแกไ้ข 
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�.�.�.2 พฒันาแอนิเมชนั 3 มิติ ในรูปแบบ cd-rom ให้สมบูรณ์ แลว้ให้ผูเ้ชี�ยวชาญดา้น

แอนิเมชนั 3 มิติ และดา้นเนื�อหา ประเมินผลเพื�อหาคุณภาพของสื�อแอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อศึกษาการจดั

แสง 
มหาว

ิทยา
ลัยร

ังส
ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



มหาว
ิทยา

ลัยร
ังส

ิต

Ran
gs

it U
niv

ers
ity



 

 

บทที� 5 

 

สรุปผลการศึกษาและข้อเสนอแนะ 

 

จากการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อศึกษาการจดัแสง ผูว้ิจยัได้ดาํเนินการสรุปผลการวิจัย 

ดงัต่อไปนี�  

 

5.1 สรุปผลการวจิยั 

 

จากการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ เพื�อศึกษาการจดัแสง การทาํขั�นตอนการจดัแสงและ render 

นั�นทาํไดโ้ดยใชโ้ปรแกรม 3d graphic ในที�นี�  คือ โปรแกรม maya โดยใชซ้อฟแวร์ในการ render 

หลกั คือ v-ray โดยการที�จะสามารถ render แอนิเมชนัสักเรื� องหนึ� งออกมานั�น ตอ้งอาศยัการศึกษา

การใชง้านโปรแกรม maya และซอฟแวร์ v-ray โดยตอ้งมีความรู้ความเขา้ใจและสามารถปฏิบติัได้

จริงในขั�นตอนต่างๆ จากนั�นตอ้งศึกษาคน้ควา้ทฤษฎีต่างๆ เกี�ยวกบัการจดัแสงใหเ้ขา้ใจเสียก่อน และ

ตอ้งรู้จกัช่างสงัเกตลกัษณะของแสงที�มีอยูใ่นชีวิตประจาํวนั แสงที�ใชใ้นงานภาพยนตร์ งานถ่ายภาพ 

เพื�อเป็นขอ้มลูในการจะนาํมาประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบัแอนิเมชนัที�เราจะทาํ 

 

ในการจัดแสงให้สวย สมจริง สิ�งทีช่วยให้ออกมาสมบูรณ์ได้ คือ ซอฟแวร์ที�ใช้ในการ 

render อย่างเช่น การวิจยัในครั� งนี�  ซอฟแวร์ v-ray ถือว่าเป็นสิ�งสาํคญัที�ช่วยให้การ render ออกมา

สมบูรณ์และสวยสมจริง เนื�องจากความสามารถของโปแกรมที�มีมากกว่า maya software และ 

mental ray ทั�งในเรื�องของความสะดวกในการเรียกใชง้าน ความหลายหลายและสวยงามของพื�นผิว

ที�มากกว่าและการประมวลผลที�รวดเร็วและสมบูรณ์มากกว่า 

 

ถึงแมค้วามสามารถของโปรแกรมจะเป็นสิ�งที�ทาํให้งานออกมามีความสวยงามและสมจริง

แลว้ แต่สิ�งที�สาํคญัที�สุด คือ การเขา้ใจในทฤษฎีของการจดัแสงแสง รวมถึงมุมมองทางดา้นศิลปะจะ

เป็นสิ�งที�ทาํใหผ้ลงานออกมามีความสมบูรณ์และเป็นธรรมชาติ ทั�งนี�  ตวัผูท้าํตอ้งคาํนึงถึงเป้าหมาย

ของงานเสมอว่ากาํลงัจดัแสงใหก้บังานประเภทไหน อะไรคือจุดเด่นในภาพๆ นั�นรวมถึงซอฟแวร์ที�
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ใช ้render ก็ถือว่าเป็นสิ�งสาํคญัเช่นกนัในการทาํใหแ้สงสวย และออกมาสมจริง หากเขา้ใจในจุดนี� ก็

จะทาํใหง้านออกมาตรงตามเป้าหมายของงานมากที�สุด 

 

ทั�งนี�การจดัแสงและ render นั�น ถือเป็นเพียงส่วนหนึ� งที�สาํคญัในงานแอนิเมชนั 3 มิติ ยงัมี

งานในส่วนอื�นๆ ที�จะทาํใหง้านแอนิเมชนัมีความสมบูรณ์อยา่งเช่น ตาํแหน่งเอนิเมเตอร์ ผูส้ร้างชีวิต

ใหก้บัตวัละครในแอนิเมชนั ตาํแหน่งโมเดลเลอร์ รวมถึงการกาํกบัภาพและอื�นๆ หากทุกตาํแหน่งมี

เขา้ใจเป้าหมายในงานเดียวกนัแลว้ยอ่มทาํใหง้านออกมาสมบูรณ์และมีคุณค่ามากขึ�นอีกดว้ย 

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

 

จากการศึกษาการสร้างแอนิเมชัน 3 มิติ เพื�อศึกษาการจัดแสง ผูว้ิจ ัยพบว่า การสร้าง

แอนิเมชนั 3 มิตินั�น ประกอบดว้ย สิ�งสาํคญัหลายอย่างที�เป็นส่วนประกอบ ที�ทาํให้แอนิเมชนั 3 มิติ 

เรื� องหนึ� งผลิตออกมาประสบความสาํเร็จ ซึ�งขั�นตอนในการสร้างแอนิเมชนั 3 มิติ แบ่งออกเป็น 3 

ส่วน คือ pre - production ขั�นตอนก่อนการผลิต, production ขั�นตอนการผลิต และ post production 

ขั�นตอนหลงัการผลิต ซึ�งในขั�นตอนก่อนการผลิต สิ�งที�ตอ้งคาํนึงถึง เริ�มตั�งแต่การศึกษาหาขอ้มูล

เกี�ยวกบัเรื�องราวที�จะเขียนขึ�นมาเป็นเรื�องยอ่ ไดแ้ก่ การกาํหนดตวัละคร ขอ้มลูของตวัละคร กาํหนด

กลุ่มเป้าหมาย กาํหนดจุดประสงคข์องการสร้างแอนิเมชนั ซึ�งขอ้มลูต่างๆ นี� จาํเป็นอยา่งยิ�งที�ไดน้าํมา

อา้งอิงประกอบกบัเรื�องราวที�ไดแ้ต่งขึ�นใหส้มบูรณ์ต่อไป นอกจากนี�  ยงัมีการเขียนบทแอนิเมชนั ซึ�ง

ขั�นตอนนี�มีความซบัซอ้นเพิ�มขึ�นต่อจากเรื�องยอ่ บทแอนิเมชนัช่วยทาํให ้ผูก้าํกบัและฝ่ายผลิตทาํงาน

ไดส้ะดวกขึ�น หลงัจากนี�  ตอ้งมีการออกแบบ ตวัละคร และฉาก เพื�อนาํไปประกอบในบทแอนิเมชนั 

มุมกลอ้งต่างๆ การเคลื�อนกลอ้ง ทาํ sound และ ทาํ effect ต่างๆ ขั�นตอนนี� ตอ้งทาํควบคู่ไปกบั story 

board จากนั�นจึงเขา้สู่ขั�นตอนของ production ไดแ้ก่ การปั� นโมเดลและฉาก ในโปรแกรม 3d, การ 

setup character, การตดัต่อภาพให้เขา้กบัเสียง ซึ�งขั�นตอนทั�งหมดที�กล่าวมาจาํเป็นอย่างยิ�งที�ตอ้งมี

ความอดทน ความใส่ใจและความรอบคอบในรายละเอียดของงาน เช่น การแอนิเมทตัวละคร

บางครั� ง segment มีการทบัซอ้นกนัทาํใหเ้กิดรอยยบัของพื�นผิวของตวัละครได ้ซึ�งสิ�งเหล่านี� ตอ้งใส่

ใจ มิฉะนั�นอาจทาํใหยุ้ง่ยากในการแกไ้ขในภายหลงั และกลายเป็นจุดบอดในแอนิเมชนั � มิติ เรื� อง

นั�นๆ ในที�สุด ฉะนั�น การสร้างแอนิเมชนัใหอ้อกมามีคุณภาพที�ดีนั�น ตอ้งใชเ้วลามากพอสมควรใน

การผลิต ความใส่ใจในรายละเอียดของงาน และที�สาํคญัที�สุด คือ ตอ้งมีใจรักในงานดา้นแอนิเมชนั 

ซึ�งในการวิจยัครั� งนี�  มีอุปสรรคต่างๆ เช่น ขาดคอมพิวเตอร์ที�มีคุณภาพสูง ทาํให้ชา้ในการทาํงาน 

ระยะเวลาในการสร้างแอนิเมชนัมีจาํกดั เป็นตน้ 
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ประวตัผู้ิวิจยั 

 

ชื�อ - สกุล สืบสกุล ยา่หลี 

วนั เดือน ปี เกิด 7 พฤษภาคม ��31 

สถานที�เกิด จงัหวดัอุดรธานี ประเทศไทย 

ประวติัการศึกษา มหาวิทยาลยับูรพา 

ปริญญาศิลปศาสตรบณัฑิต สาขาวิชานิเทศศิลป์, ���3    

 มหาวิทยาลยัรังสิต 

ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต, สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต, ���6 

สถานที�อยูปั่จจุบนั บา้นเลขที� 165/3  ถ.ประจกัษ ์ต.หมากแขง้ อ.เมือง จ.อุดรธานี 41000 
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