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Abstract 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 

ในปัจจุบนัภาพยนตร์แอนิเมชนัไดพ้ฒันากว่าคร้ังสมยัก่อนเป็นอย่างมาก  เช่นในเร่ืองของ
เน้ือเร่ือง เสียง และ ภาพ ท่ีจะเห็นความต่างกนัอย่างชดัเจน นั้นเพราะการแข่งขนัของแต่ละบริษทัท่ี
ตอ้งการผลิตส่ือท่ีแปลกใหม่ เพื่อท่ีดึงดูดผูค้นให้เขา้มาสนใจมากยิ่งขึ้น และส่ิงท่ีแปลกใหม่ท่ีก าลงั
ถูกให้ความสนใจกนัเป็นอย่างมากคือ สีของภาพ เพราะสี เป็นหน่ึงในปัจจยัส าคญัท่ีมีอิทธิพลต่อ
ความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจของผู ้รับชม อีกทั้ งสียงัสามารถบอกความรู้สึกของตัวละครใน
แอนิเมชนัเช่นกนั สีมีหลากหลายประเภท ท่ีในแต่ละประเภทก็จะมีขอบเขตของสีท่ีไม่เท่ากนั  ซ่ึง
เปรียบเทียบได้เหมือนกล่องสีท่ีกล่องแรกมี 12 สี และอีกกล่องมี 24 สี ซ่ึงถา้มีจ านวนสีท่ีมากก็
สามารถไล่สีไดเ้ยอะเป็นตน้  

ประเภทสีท่ีไดรั้บความนิยมใชง้านกนัอยา่งแพร่หลายในภาพยนตร์แอนิเมชนั คือ sRGB แต่
ปัจจุบนับริษทัแอนิเมชันหลายค่ายเร่ิมมองหาประเภทสีท่ีมีขอบเขตสีท่ีมากกว่า sRGB เพื่อสร้าง
ภาพยนตร์แอนิเมชนัให้สวยงามมากขึ้นนั้นคือ ACES ความแตกต่างของ 2 ประเภทน้ีคือ เม่ือวตัถุ
โดนแสงไฟท่ีสว่างมากโดยปกติ sRGB จะเกิดเป็นภาพขาวท่ีไม่เห็นรายละเอียดของวตัถุ ส่ิงน้ี
เรียกว่า “ไฮไลทโ์อเวอร์” ACES มีค่าสีท่ีมากกว่าท าให้วตัถุท่ีโดนแสงไฟในความสว่างเท่ากันจะมี
การไล่สีของวตัถุ ท าใหส้ามารถมองเห็นรายละเอียดของวตัถุไดดี้กว่า  ACES ไดรั้บความสนใจอย่าง
มากในงานแอนิเมชันต่างประเทศ และบริษทัค่ายใหญ่อย่างพิกซาร์  (Pixar) ก็ผลิตส่ือแอนิเมชัน 
ACES มาแลว้หลายเร่ือง เช่น Toy Story 4, Solu และ Lightyear 
  ตวัของภาพนั้น ไม่วา่จะ sRGB หรือ ACES  ต่างก็ตอ้งถูกน าออกมา จากโปรแกรมออกแบบ 
แอนิเมชนั 3 มิติ ส่ิงท่ีเรียกว่า “เรนเดอร์ (Renderer)” เรนเดอร์คือ การน าแสง และวตัถุท่ีอยู่ในโลก
ของโปรแกรม ให้ออกมาเป็นภาพ ซ่ึงการท่ีจะน าภาพเรนเดอร์ออกมานั้นจะตอ้งใชก้ารค านวณของ
คอมพิวเตอร์ท่ีนาน และตวัเรนเดอร์ก็จะมีหลากหลายประเภท เช่น อาโน (Arnold)  อาโนจะใช ้CPU 
ในการค านวณหรือประมวลผลให้เกิดภาพเรนเดอร์ออกมาโดยค่าเฉล่ียเวลา 1 ภาพซ่ึงจะใชเ้วลาถึง 
30นาที แต่ก็ขึ้นอยูก่บัความสามารถ CPU เช่นกนั ซ่ึงการท่ีจะไดแ้อนิเมชนัเวลา 1 วินาทีจะตอ้งใชถึ้ง 
24 ภาพหรือเรียกอีกอย่างว่า 24 เฟรมต่อวินาที และถา้ตอ้งการส่ือแอนิเมชนั 3 นาทีจะตอ้งเรนเดอร์
ภาพถึง 4,320 ภาพซ่ึงใชเ้วลาเรนเดอร์นานถึง 90 วนั ในการเปิดคอมพิวเตอร์ใหเ้รนเดอร์ภาพออกมา  
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และมีเรนเดอร์อีกประเภทท่ีใช ้การ์ดจอ (GPU) ในการค านวณภาพออก เช่น เรดชิฟ (Redshift) ใน
การค านวณหรือประมวลผลให้เกิดภาพเรนเดอร์ออกมาโดยค่าเฉล่ียเวลา 1 ภาพจะใชเ้วลา 5 นาทีแต่
ก็ขึ้นอยู่กบัความสามารถ GPU เช่นกนั ซ่ึงจะเห็นความแตกต่างกนัอย่างชดัเจนในเร่ืองของเวลาการ
ค านวณ และในส่วนของ ACES อาโนเรนเดอร์ได้รองรับการใช้งานมานานแลว้ ส่วนของ เรดชิฟ
เรนเดอร์เพิ่งเพิ่มการใช้งาน ACES มาไดไ้ม่นานน้ี แต่ส่วนในประเทศไทยนั้น ACES ยงัไม่เป็นท่ี
แพร่หลายในปัจจุบนั 
 

โดยในการวิจยัคร้ังน้ีมุ่งศึกษาขั้นตอนการสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติท่ีใช้ประเภทสี ACES
โดยใช้ซอฟต์แวร์เรนเดอร์ เรดชิฟ (Redshift) เพื่อน าไปต่อยอดและเป็นความรู้ให้กับผูท่ี้ตอ้งการ
ศึกษาท่ีจะสร้างส่ือแอนิเมชนัโดยโชง้านประเภทสี ACES เพื่อน าไปพฒันาแอนิเมชนัของไทยต่อไป 
 

1.2 วตัถุประสงค์การวิจัย 
 

วตัถุประสงค ์ของงานวิจยัมีดงัน้ี 

1.2.1 เพื่อศึกษาวิธีการใชป้ระเภทสี ACES  

 1.2.2 เพื่อศึกษาการน าประเภทสี ACES มาใชง้านร่วมกบั ซอฟตแ์วร์ เรดชิฟเรนเดอร์ 

  1.2.3 สร้างแอนิเมชนัสั้น 3 มิติท่ีประยกุตใ์ชป้ระเภทสี ACES เพื่อเป็นแนวทางหรือขั้นตอน
วิธีใชง้านส าหรับผูท่ี้สนใจดา้นน้ี 
 

1.3 ค าถามการวิจัย 
 

1.3.1 ขั้นตอนท่ีเหมาะสมในการสร้างส่ือแอนิเมชัน 3 มิติท่ีผลิตโดยซอฟต์แวร์ เรดชิฟ
เรนเดอร์โดยใชป้ระเภทสี ACES ควรเป็นอยา่งไร 

1.3.2 ส่ือแอนิเมชนั 3 มิติโดยใชป้ระเภทสี ACES ดว้ยซอฟตแ์วร์ เรดชิฟเรนเดอร์สามารถ
ช่วยท าใหบุ้คคลทัว่ไปเขา้ใจวิธีการใชป้ระเภทสี ACES ดว้ยซอฟตแ์วร์ เรดชิฟเรนเดอร์ไดห้รือไม่ 
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1.4 ขั้นตอนและวิธีการศึกษา 
 

1.4.1ขั้นตอนการศึกษาขอ้มูลของการใชง้านประเภทสี ACES โดยศึกษาจากเวบ็ไซตเ์ฉพาะ
กลุ่มของผูใ้ชง้าน ACES 

1.4.2 ขั้นตอนการศึกษาน าประเภทสี ACES มาใชง้านร่วมกบั ซอฟตแ์วร์เรดชิฟเรนเดอร์ 
1.4.3 ขั้นตอนการศึกษาการใชง้านประเภทสี ACES ควรจะอยู่ส่วนไหนของ แผนการผลิต

แอนิเมชนั เร่ิมจากขั้นตอนไหน และส้ินสุดท่ีส่วนใด 
1.4.4 ขั้นตอนการผลิตส่ือแอนิเมชนั 3 มิติ โดยการใชง้านประเภทสี ACES โดยซอฟต์แวร์

เรดชิฟเรนเดอร์ 
 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 
 

 ศึกษาขั้นตอนการสร้าง แอนิเมชัน ด้วยประเภทสี ACES จากเว็บไซต์เฉพาะกลุ่มของ
ผูใ้ช้งาน ACES แล้วน าข้อมูลท่ีได้มาสร้างเป็นแอนิเมชัน 3 มิติ ความยาว 3 นาที 30 วินาที ด้วย
เทคนิคคอมพิวเตอร์ท่ีใชป้ระเภทสี ACES 
 

1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
 

1.6.1 ไดข้อ้มูลของขั้นตอนการผลิตส่ือแอนิเมชนั โดยใชป้ระเภทสี ACES 
1.6.2 ไดข้อ้มูลของการสร้างและขั้นตอนของการท าแอนิเมชนั 
1.6.3 ไดผ้ลิตแอนิเมชนัท่ีใชป้ระเภทสี ACES โดยซอฟตแ์วร์เรดชิฟเรนเดอร์ 
1.6.4 เป็นประโยชน์ต่อผูท่ี้ตอ้งการศึกษาท่ีจะสร้างส่ือแอนิเมชนัท่ีใช้ซอฟตแ์วร์ 

เรดชิฟเรนเดอร์ และเป็นการต่อยอด พฒันาฝีมือกบัผูท่ี้สนใจเพื่อท่ีจะสร้างสรรคผ์ลงานแอนิเมชนัให้
สวยงามมากยิง่ขึ้นในอนาคต 
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1.7 นยิามศัพท์ 
 

แอนิเมชัน หมายถึง ส่ือท่ีมีการน า ขอ้ความ ภาพเคล่ือนไหว เสียง และ วิดีโอ เป็นตน้โดย
อาศยัเทคโนโลยีความเจริญกา้วหน้าทางดา้นคอมพิวเตอร์ เขา้มาช่วยให้ขอ้มูลท่ีเป็นส่ือต่าง  ๆ และ
เช่ือมโยงเขา้ดว้ย กนัเพื่อประโยชน์ในการใชง้านรูปแบบของส่ือดิจิตอล 

 
sRGB หมายถึง เป็นมาตรฐานของสีท่ีถูกน ามาใช้หลายรูปแบบ เช่น จอแสดงผล กลอ้ง

ดิจิตอล และรวมไปถึงการแสดงสีในงานแอนิเมชนัเช่นกนั 
 
ACES หมายถึง สีในกระบวนการภาพยนตร์ ซ่ึงแบ่งย่อยออกได้เป็น ACEScc ACEScg 

และ ACESproxy ภายหลงั ACEScg ถูกน ามาพฒันาใหใ้ชง้านกบังานแอนิเมชนั 
 
Renderer หมายถึง การประมวลผลคอมพิวเตอร์ ท่ีใช้การค านวณท่ีสูงเพื่อแสดงผลลพัธ์

ออกมาเป็น วิดีโอ หรือรูปภาพ 
 
Arnold หมายถึง ซอฟต์แวร์เรนเดอร์ส าหรับโปรแกรมออกแบบอนิเมชนั 3 มิติท่ีใช้ CPU 

ในการค านวณผลลพัธ์ออกมา 
 

Redshift หมายถึง ซอฟตแ์วร์เรนเดอร์ส าหรับโปรแกรมออกแบบอนิเมชนั 3 มิติท่ีใช ้GPU 
(การ์ดจอ) ในการค านวณผลลพัธ์ออกมา 
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บทที่ 2 
 

ทบทวนวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง / ทฤษฎีที่เกีย่วข้อง  
 

2.1 แนวคดิทฤษฎีที่เกีย่วกบัประเภทสี 
 

2.1.1 สี (Color)  
 
สี (Color) หมายถึง สีเป็นคล่ืนแม่เหลก็ไฟฟ้าท่ีมีหลากหลายความยาวคล่ืน โดยดวงตาจะส่ง

คล่ืนไฟฟ้ามายงัระบบประสาทของสมองและรวมเขา้ดว้ยกันเพื่อแสดงสีต่าง ๆ  (กฤษฎา แกว้มณี 
และ เศรษฐา วีระธรรมานนท,์ 2562, น. 10) 

 
2.1.1.1 จิตวิทยาของสี หมายถึง สีท่ีมีผลต่ออารมณ์ และความรู้สึกซ่ึงในจิตวิทยาใน 

ปัจจุบันจึงมีการประยุกต์น าความหมายของสีต่าง ๆ มาผนวกเข้ากับการออกแบบเช่น เว็บไซต์ 
แพก็เกจจ้ิง โลโก ้และสีท่ีใชต้กแต่งภายในบา้นซ่ึงแต่ละสีจะมีความหมายท่ีต่างกนัออกไป 
 
   นักจิตวิทยาได้กล่าวว่าสีสามารถดูดอารมณ์ของคนได้ เพราะสีทุกสี
เก่ียวขอ้งดว้ยเฉพาะบางอย่าง เช่น พฤติกรรม ประสบการณ์ สภาพแวดลอ้มหรือเหตุการณ์ในอดีต
ของคน 
 

สีมีพลงัท่ีส่งผลกระทบต่อ ร่างกายและจิตใจของบางคน  การเปล่ียนแปลง  
ดงักล่าวไดมี้การวิจยัทดสอบของวิศวกรท่ีบริษทั ฟิตส์เบิร์ก เพลตกลาส ท่ีตีพิมพใ์นหนงัสือระบุว่า 
ภายใตแ้สงปกติธรรมดาจะใชกิ้จกรรมกลา้มเน้ือ 23 หน่วย แต่เม่ืออยู่ภายใตแ้สงสีเขียวจะเพิ่มขึ้นถึง 
28 หน่วยและสีเหลือง 30 หน่วย จิตใจและกลา้มเน้ือของเราจะแปรเปล่ียนไปตามปฏิกิริยาตอบสนอง
ต่อสีนั้น ๆ หรือจะกล่าวไดว้่าปฏิกิริยาตอบสนองทางจิตวิทยาของสีส่งผลต่อปฏิกิริยาทางร่างกายเรา
ความรู้สึกเก่ียวกับสีตามหลกัจิตวิทยา สามารถแบ่งออกเป็นอิทธิพลของสีท่ีมีต่อความรู้สึกของ
มนุษย ์ดงัต่อไปน้ี   

สีแดง ใหค้วามรู้สึกความร้อน ความรุนแรง พลงั และความรัก 
   สีส้ม ใหค้วามรู้สึกอบอุ่น การเติบโต การปลดปล่อย 
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   สีเหลือง ใหค้วามรู้สึกความสดใส ความสุข และการดึงดูดความสนใจ 
   สีเขียว ใหค้วามรู้สึกสดช่ืน ผ่อนคลาย และบ่งบอกถึงธรรมชาติ 
   สีน ้าเงิน ใหค้วามรู้สึกสงบ มัน่คง ความเศร้า และเทคโนโลย ี
   สีม่วง ใหค้วามรู้สึกมีเสน่ห์ มีปัญญา ลึกลบั 

สีขาว ใหค้วามรู้สึกถึงความสะอาด บริสุทธ์ิ และความเรียบง่าย 
   สีด า ใหค้วามรู้สึกถึงความมืด ชัว่ร้าย และลึกลบั 
  ทั้งหมดน้ีเป็นจิตวิทยาของการใช้สี ซ่ึงในงานแอนิเมชันสีไม่เพียงแค่ส่งผลต่อผู ้
รับชมเท่านั้นแต่ สียงัส่ือถึง อารมณ์ ความรู้สึก และจิตใจของตัวละครในเร่ืองเช่นกัน (เฉลิมชัย 
สุวรรณวฒันา, 2553) 
 

 2.1.2 แบบจ าลองสี  
 
 แบบจ าลองสี หมายถึง  ในชีวิตประจ าวนัเราอา้งอิงจากสีต่าง ๆ โดยการเปรียบเทียบจาก
ความทรงจ าแลว้เรียกช่ือเช่น แดง เหลือง เขียว หรือน ้ าเงิน ช่ือเหล่าน้ีจึงเป็นเคร่ืองหมายแทนสี 
(Color Notation) รูปแบบหน่ึง การอา้งอิงในรูปแบบน้ีไม่ไดใ้ชค้่าตวัเลขจึงไม่มีความแม่นย  าพอท่ีจะ
ใชก้บังานอยา่งอ่ืนได ้เช่น ถา้เราตอ้งการทาสีบา้นแลว้บอกช่างวา่อยากใหท้าสีเขียว ช่างก็จะไม่ทราบ
วา่ใชสี้เขียวเบอร์อะไร ดงันั้นจึงไดเ้กิดความตอ้งการท่ีจะใชต้วัเลขในการอา้งอิงสีขึ้น 
 
  2.1.2.1 การทดลองปรับเทียบสี หมายถึง การทดลองเพื่อปรับสี ท่ีไดจ้ากการผสม
แม่สี R G และ B ให้เท่ากบัสีของสเปกตรัมของแสงท่ีมนุษยม์องเห็น โดยจะน าระดบัความเขม้ขน้
ของแม่สีทั้งสาม ท่ีเปล่ียนแปลงสัดส่วนไปตลอดของช่วงสเปกตรัมมาสร้างเป็น Color Matching 
Function เพื่อน าไปใชค้  านวณหาค่าไตรสมติมูลสัของสีต่าง ๆ การทดลองของการปรับเทียบสีน้ีใชผู้ ้
ทดลองหาค่าเฉล่ีย จึงเป็นทั้งการหาผูส้ังเกตการณ์มาตรฐาน และเป็นการสร้างแบบจ าลองสีขึ้นพร้อม
ในตวั 
 
  หลงัจากคน้พบวา่สามารถใชแ้ม่สีจ านวนเพียงสามตวั เพื่อผสมสีใหเ้กิดเป็นสีต่าง ๆ 
ไดแ้ลว้ก็ไดมี้การศึกษาอ่ืนๆ แตกแขนงตามมามากมาย และปรับปรุงการทดลองเพิ่มเติมเร่ือยมาจน
ในท่ีสุดแลว้ Commission International de I’Eclairge (CIE) ไดท้ดลองซ ้ าอีกคร้ังในปี ค.ศ.1931เพื่อ
สร้างมาตรฐานใหม่ใหเ้ป็นท่ียอมรับ และผลกัดนัใหใ้ชใ้นการวดัสีทัว่โลก 
 



 7 

  2.1.2.2 ขอบเขตการแสดงสี (Color Gamut) หมายถึง การแสดงสีของแม่ชุดสีชุด 
นั้น ๆ โดยเราสามารถวาดขอบเขตการแสดงสีสันของแบบจ าลองสี หรือของอุปกรณ์ใด ๆ และยงั
สามารถใช้เปรียบเทียบกันระหว่างแบบจ าลองสีหรือระหว่างอุปกรณ์ได้ด้วย ซ่ึงจากการท่ี
แบบจ าลองสีและอุปกรณ์แสดงผลนั้นมกัจะใชค้่าไตรสติมูลสั ดงันั้นรูปร่างขอบเขตสีทัว่ไปจึงเป็น
รูปสามเหล่ียม 
 

 
รูปท่ี 2.1 แสดงภาพขอบเขตสี sRGB และ ACES 

ท่ีมา : Toadstorm, 2020 
 

  จากภาพท่ี 2.1 ท่ีแสดงตวัอย่างขอบเขตสีของ sRGB และ ACES สีท่ีอยู่ในพื้นท่ี
สามเหล่ียมก็คือสีทั้งหมดท่ีเป็นไปไดใ้น sRGB และ ACES ส่วนสีท่ีอยู่นอกพื้นท่ีสามเหล่ียมแต่อยู่
ในรูปเกือกมา้ก็คือสีท่ีมนุษยม์องเห็นไดต้ามธรรมชาติ แต่ไม่สามารถแสดงใน sRGB และ ACES 
เรียกสีท่ีอยูน่อกขอบเขตน้ีวา่ Out of Gamut (OOG) 
 
  2.1.2.3 แบบจ าลองสีท่ีใช้ในงานภาพน่ิงและภาพยนตร์ หมายถึง แบบจ าลองสี  
(Color Space) ในงานภาพน่ิงหรือภาพยนตร์ หรือเรียกทัว่ไปว่า ระบบสี (Color System) เหตุผลท่ี
ตอ้งมีการสร้างแบบจ าลองสีอ่ืน ๆ ขึ้นมาใหม่ เน่ืองจากวา่แบบจ าลองสีนั้น ๆ ไม่เหมาะสมกบัการใช้
งานทุกประเภท เช่นในจอแสดงผลภาพก็สร้างแบบจ าลองสีตามเทคโนโลยท่ีีใชใ้นผลิตจอภาพนั้น ๆ 
หรือกลอ้งถ่ายภาพยนตแ์บบดิจิทลั ผูผ้ลิตสร้างแบบจ าลองสีใหม่ ใหเ้หมาะสมกบัเซ็นเซอร์รับภาพท่ี
ใชต้วักลอ้งนั้น ๆ โดยแบบจ าลองสีหลกั ๆ ท่ีใชใ้นปัจจุบนัสามารสรุปได ้ดงัน้ี 
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  RGB การใช้งาน เป็นค่าระดับความสว่างแม่สี RGB ชองจอภาพโดยตรงไม่มี
มาตรฐานท่ีแน่นอน 
 
  ITU-R BT.709-5 การใช้งาน ใช้ เ ป็นมาตรฐานใน High Definition Television 
(HDTV) นิยมเรียกสั้น ๆ วา่ Rec.709 
 
  ITU-R BT.2020 การใชง้าน ใชเ้ป็นมาตรฐานใน Ultra High Definition Television 
(UHDTV) และ HDR TV นิยมเรียกสั้น ๆ วา่ Rec.2020 
 
  sRGB การใชง้าน คือ แบบจ าลองสี RGB ท่ีถูกท าใหเ้ป็นมาตรฐาน ส าหรับผูใ้ชง้าน
ทัว่ไป นิยมใชก้ลอ้งดิจิทลัจอแสดงผลภาพ และใชเ้ป็นมาตรฐานส าหรับการแสดงสีบนอินเทอร์เน็ต 
 
  Adobe RGB การใชง้าน พฒันาขึ้นโดยบริษทั Adobe Inc. ใหมี้ขอบเขตสีสันท่ีกวา้ง
ขึ้น ส าหรับใชใ้นงานคอมพิวเตอร์กราฟิกและงานพิมพ ์
 
  ProPhoto RGB การใชง้านท่ีพฒันาขึ้นโดยบริษทั Kodak ใหมี้ขอบเขตสีท่ีกวา้งมาก 
ส าหรับใชใ้นงานภาพถ่ายและงานพิมพร์ะดบัสูง 
 
  P3 การใชง้าน ใชใ้นเคร่ืองฉายภาพยนตร์แบบ DLP ท่ีออกแบบมาใหมี้ขอบเขตการ
แสดงสีสันท่ีกวา้งกวา่ Rec.709 
 
  P7V2 การใชง้านท่ีใชใ้นเคร่ืองฉายภาพยนตร์แบบ  DLP โดยจะเพิ่มแม่สี CMY ขึ้น 
มาในการประมวลผลภายใน 
 
  DCI X’Y’Z การใชง้าน เป็นมาตรฐานสีส าหรับเก็บไฟลภ์าพยนตร์ดิจิทลั มีพื้นท่ีอยู่
บนแบบจ าลองสี CIE XYZ 
 
  ACES การใช้งาน ACES (Academy Color Encoding System) ใช้เป็นมาตรฐาน
กลาง ของระบบจดัการสีในกระบวนการผลิตภาพยนตร์ ท่ีไดแ้บ่งยอ่ย ออกเป็น ACEScc ACEScg  
และ ACESproxy 
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  ACEScc ใชใ้นงานภาพยนตร์ โดยระดบัความสวา่งจะอยูใ่น Log Scale  
 
  ACEScg ใชใ้นงานเทคนิคพิเศษดา้นภาพโดยระดบัความสวา่งจะอยู ่Linear Scale 
 
  ACESproxy ใช้กบัสัญญาณวิดีโอโดยจะเก็บเป็นจ านวนเต็มหรือ Integer (กฤษฎา 
แกว้มณี และ เศรษฐา วีระธรรมานนท,์ 2562, น. 35) 
 

2.1.2.4 ขอ้แตกต่างระหวา่ง sRGB และ ACES  
   

 
รูปท่ี 2.2 รูปแสดงความแตกต่าง sRGB และ ACES ตวัอย่างท่ี 1 

ท่ีมา : ArtExploded, 2019 
   

จากภาพท่ี 2.2 ท่ีแสดงความแตกต่าง sRGB และ ACES เม่ือวตัถุโดนแสงไฟท่ีสวา่งมากโดย
ปกติ sRGB จะเกิดเป็นภาพขาวท่ีไม่เห็นรายละเอียดของวตัถุ ส่ิงน้ีเรียกวา่ “ไฮไลทโ์อเวอร์” ACES มี
ค่าสีท่ีมากกว่าท าให้วตัถุท่ีโดนแสงไฟในความสว่างเท่ากันจะมีการไล่สีของวตัถุ ท าให้สามารถ
มองเห็นรายละเอียดของวตัถุไดดี้กวา่    
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รูปท่ี 2.3 รูปแสดงความแตกต่าง sRGB และ ACES ตวัอย่างท่ี 2 

ท่ีมา : ArtExploded, 2019 
 

จากภาพท่ี 2.3 ท่ีแสดงถึงความแตกต่าง sRGB และ ACES จะสังเกตจากรูปตวัอยา่ง
ท่ีขา้งนอกหนา้ต่าง sRGB จะเกิดไฮไลทโ์อเวอร์จนเสียรายละเอียด แต่ ACES ไม่เสียรายละเอียดตรง
จุดนั้นและยงัมีเงา (Shadow) มีมิติท่ีดีขึ้น 
 
  Scott Dyer (ACES Team) กล่าวไวว้า่ “เพราะ ACES นั้นสามารถท าให้เรามองเห็น
สี ไดม้ากกว่าท่ีตามนุษยจ์ะมองเห็นได้” ดว้ยการท่ีเราเห็นรายละเอียดของสีและแสงไดม้ากขึ้นน้ีเอง 
จึงท าใหเ้วลาท่ีเราท าการ Lighting นั้นง่ายขึ้นเพราะปกติแลว้เวลาเราท างาน เราจะเจอปัญหาท่ีทุกคน
จะต้องเจอก็คือ ในส่วน Highlight ของแสงนั้น แสงมีการ Clip หรือว่าสว่างจนขาวและไม่เห็น
รายละเอียด กับส่วนมืดก็มืดมากจนด าไปเลย  เพราะฉะนั้นประโยคท่ีบอกว่า “เพราะ ACES นั้น
สามารถท าให้เรามองเห็นสี ได้มากกว่าท่ีตามนุษย์จะมองเห็นได้”  อาจจะดูไม่ถูกต้องซะทีเดียว 
เพราะ Primariy ACES AP0 และ AP1 ท่ีมีค่าสีท่ีนอกเหนือจาก Visible Spectrum หรือ Unreal 
Colours นั้นก็เป็นค่าสีท่ีมนุษย์เราไม่สามารถมองเห็นสีจริง ๆ ของมัน ผ่าน Monitor ไหน ๆ ได้ 
เพียงแต่เป็น Color Metric Encoding ท่ีสามารถ Define ค่าสีเป็นตวัเลขไดเ้ท่านั้นเอง (Dyer, 2018) 
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2.2 แนวคดิและทฤษฎีแอนิเมชัน 
 

2.2.1 ความหมายของภาพเคล่ือนไหว 
 
 สุทธิดา จินามณี (2556) ไดก้ล่าวว่าภาพเคล่ือนไหว หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการ

เคล่ือนไหวเพื่อแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง โดยการน าภาพน่ิงมา
เรียงกนัเป็นชุด ๆ เพื่อแสดงบนจอทีละภาพดว้ยความเร็วสูงในการฉายภาพแต่ละภาพจะต่อเน่ืองกนั
ให้ดูเหมือนว่าเคล่ือนไหวจริง ซ่ึงอาจ เป็นภาพท่ีได้จากภาพวาด ภาพถ่าย อาจเป็นภาพคน สัตว์ 
ส่ิงของก็ได ้ไม่จ าเป็นตอ้งเฉพาะเจาะจงแต่ภาพการ์ตูนเท่านั้น 

 
2.2.1.1 ภาพเคล่ือนไหวแบ่งได ้2 ประเภท 
 

                            1) แบบ 2 มิติ (2D Animation) ภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นไดท้ั้ง
ความสูงและความกวา้ง ซ่ึงจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลบัซบัซอ้นมากนกั 
เช่น ภาพเคล่ือนไหวท่ีปรากฏตามเวบ็ต่าง ๆ  

                            2) แบบ 3 มิติ (3D Animation) ภาพ เคล่ือนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นไดท้ั้ง
ความสูง ความกวา้ง และความลึก ภาพท่ีเห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากท่ีสุด เช่น ภาพยนตร์
การ์ตูนจากค่ายใหญ่อยา่งพิกซาร์ (Pixar) 

 

2.2.2 ความหมายของแอนิเมชนั 
 
แอนิเมชนั มีรากศพัทจ์ากภาษาละติน Anima หมายถึง วิญญาณ หรือ ลมหายใจ ดงันั้นค าวา่

แอนิเมชนัจึงแปลไดว้่า การมีชีวิตจิตใจ แอนิเมชนั คือการน ารูปภาพน่ิงมาเรียงต่อกนัในจ านวนมาก
เพื่อสร้างเป็นภาพเคล่ือนไหว 

 
               แอนิเมชนั หมายถึง กระบวนการท่ีเฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นทีละเฟรม 
แลว้น ามาร้อยเรียงเขา้ด้วยกัน โดยการฉายต่อเน่ืองกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 
ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองท่ีค่อย ๆ ขยบัเม่ือน าภาพดงักล่าวมาฉาย 
ด้วยความเร็ว ตั้ งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคล่ือนไหวได้
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ต่อเน่ืองกนั ทั้งน้ีเน่ืองจากการเห็นภาพติดตาในทางคอมพิวเตอร์ การจดัเก็บภาพแบบอนิเมชนัท่ีใช้
กนัอยา่งแพร่หลายในอินเทอร์เน็ต ไดแ้ก่ เก็บในรูปแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 
 

Wells (1998, น. 10) ได้ให้ความหมายว่า แอนิเมชัน (Animation) มาจากรากศพัท์ละติน 
“Anima” ซ่ึงมีความหมายว่า ชีวิต ภาพยนตร์แอนิเมชันคือ การท าส่ิงเคล่ือนไหวไม่ไดใ้ห้สามารถ
เคล่ือนไหวได ้ราวกบัวา่ส่ิงนั้นมีชีวิตขึ้นมา 

 
ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักษากุล (2547) ไดใ้หค้วามหมายของแอนิเมชนัว่าแอนิเมชนัหมายถึงการน า

ภาพน่ิงใหเ้คล่ือนไหว เช่น การน าตุ๊กตาตวัหน่ึงมาวางไวบ้นโต๊ะ และถ่ายภาพจากนั้นน าตุ๊กตาไปวาง
ไวอี้กต าแหน่งหน่ึงแลว้ถ่ายภาพไวแ้ลว้เปล่ียนต าแหน่งการวางไปเร่ือย ๆ เม่ือน าภาพทั้งหมดมาเรียง
กนั จะเห็นไดว้า่ตุ๊กตาจะขยบัไดเ้อง จึงสรุปไดว้า่ แอนิเมชนั หมายถึง การน าภาพน่ิงมาเรียงต่อกนัให้
ส่ิงท่ีอยูใ่นภาพจากท่ีไม่สามารถเคล่ือนไหวไดใ้หส้ามารถเคล่ือนไหวได ้

 
แอนิเมชนัหมายถึง การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยน าภาพน่ิงหลาย ๆ ภาพท่ีมีความต่อเน่ือง 

มาต่อกนัแลว้น ามาฉายดว้ยความเร็วท่ีเหมาะสมท าให้เกิดภาพลวงตา ท าให้ภาพแต่ละภาพท่ี ออกมา
ดูก าลงัเคล่ือนไหว (ธรรมปพน ลีอ านวยโชค, 2550) 

 
ภาพยนตร์แอนิเมชัน ก าลงัได้รับความนิยม และเป็นท่ียอมรับอย่างกวา้งขวาง ให้เป็นดัง่ 

ศิลปะแขนงใหม่ ในฐานะศิลปะในรูปแบบภาพยนตร์ ดว้ยความท่ีภาพยนตร์แอนิเมชนันั้นประกอบ 
ไดไ้ปดว้ยหลกัสุนทรียศาสตร์ คือ ความสวยงาม ความน่าสนใจ แสงเงา ตลอดจนการน าความรู้ดา้น 
ศิลปะต่าง ๆ มาใชเ้ป็นหลกัในการออกแบบ รวมไปถึงเสียงประกอบ ท าใหภ้าพยนตร์แอนิเมชนัเป็น 
ท่ีน่าสนใจ และยงัถือเป็นส่ือประเภทหน่ึง ท่ีมีอิทธิพลต่อผูค้นและสังคม ดงันั้นภาพยนตร์แอนิเมชนั  
จึงมีบทบาทส าคญัอย่างมาก ในการถ่ายทอดศิลปวฒันธรรมของแต่ละทอ้งท่ี (นิพนธ์ คุณารักษ์, 
2551) 
 

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการน าภาพน่ิงมา
เรียงล าดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง ท าใหด้วงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติด
ตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้น
ระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว  สมองของมนุษยจ์ะ
เช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัท าให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั  แมว้่าแอนิเมชนั



 13 

จะใช้หลักการเดียวกับวิ ดีโอ แต่แอนิเมชันสามารถน าไปปรับประยุกต์ใช้กับงานต่างๆ 
ไดม้ากมาย เช่น งานภาพยนตร์  งานโทรทศัน์  งานพฒันาเกมส์ งานก่อสร้าง วิทยาศาสตร์  หรืองาน
พฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้ (ทวีศกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ, 2552, น. 222) 

สรุปความหมายของแอนิเมชันคือ การสร้างสรรค์ลายเส้นรูปทรงต่าง  ๆ ให้เกิดการ
เคล่ือนไหวตามความคิดหรือจินตนาการ 

 
ปิยกุล เลาวณัยศิ์ริ (2532, น.931) ไดส้รุปหลกัการและคุณสมบติของภาพยนตร์แอนิเมชนั

เอาไวด้งัน้ี 
1) สามารถสร้างจินตนาการไดอ้ยา่งไม่มีขอบเขต 
2) สามารถอธิบายเร่ืองท่ีซบัซอ้นและเขา้ใจยากใหง้่ายขึ้น 
3) ใชอ้ธิบายหรือแสดงความคิดเห็นท่ีเป็นนามธรรมใหเ้ป็นรูปธรรมได้ 
4) ใชอ้ธิบายหรือเนน้ส่วนส าคญัใหช้ดัเจนและกระจ่างขึ้นได ้
 

 
รูปท่ี 2.4 รูปภาพตวัอยา่งแอนิเมชนั 

ท่ีมา : ธเนศ หาญใจ, 2552 

 
2.2.3 องคป์ระกอบของแอนิเมชนั 
 
การออกแบบแอนิเมชนัผูส้ร้างตอ้งมีพื้นฐานของการงานศิลปะ และการใชค้อมพิวเตอร์อยู่

ในระดบัพอสมควร จึงจะเขา้ใจโครงสร้างพื้นฐานของการสร้างแอนิเมชนัได ้แอนิเมชนัแบ่งออกได้
เป็น 2 ประเภทคือ แอนิเมชนั 2 มิติ และ แอนิเมชนั 3 มิติ ซ่ึงในส่วนของ 3 มิติตอ้งช านาญโปรแกรม
ส าหรับสร้างแอนิเมชนัอยา่งมาก เน่ืองจากตอ้งใชเ้ทคนิคและความช านาญโปรแกรมท่ีสูง 
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Pardew and Whittington (2006) กล่าวว่า องค์ประกอบของภาพ 3 มิติ ประกอบไปด้วย
ส่วนยอ่ยท่ีเลก็ท่ีสุดเรียกวา่ Vertex เม่ือเช่ือมโยงจุด Vertex เขา้ดว้ยกนัจะไดเ้ป็นรูปทรงขึ้นมาเรียกว่า 
Polygon เม่ือน า Polygon มาเรียงขึ้นรูปจดัวางต่อกัน และน าพื้นผิว Texture เขา้มาใส่บนวตัถุหลงั
จากนั้นสร้างแสงในโปรแกรม 3 มิติเพื่อใหเ้กิดมิติของเงาและแสง ท าใหภ้าพมีความสมจริงหลงัจาก
นั้นจึงน ามาเคล่ือนไหว (Animation) เม่ือองคป์ระกอบทุกอยา่งสมบูรณ์จึงท าการประมวลผล Render 
ออกไปใชง้าน  

 

2.2.4 การผลิตแอนิเมชนั 
 
การผลิตแอนิเมชันในปัจจุบันนั้นจ าเป็นต้องมีการวางแผนอย่างรอบคอบเน่ืองจากทุก

ขั้นตอนจ าเป็นตอ้งใช้ทุนในการสร้างไม่น้อยหากมีอะไรผิดพลาดอาจจะตอ้งเสียทั้งเวลาและเงิน
ดงันั้นก่อนจะเร่ิมการผลิตจึงมีการวางแผนก่อนอยูเ่สมอ ซ่ึงขั้นตอนแบ่งออกไดด้งัน้ี 
 
 2.2.4.1 ขั้นตอนเตรียมการก่อนถ่ายท า (Preproduction) 
  
 ในช่วงก่อนเร่ิมการผลิต จะยงัไม่ยุ่งกบัซอฟต์แวร์มากนัก ส่วนใหญ่จะเน้นไป
ทางใชค้วามคิดในการออกแบบส่ิงต่าง ๆ และวางแผนการผลิต โดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน ดงัน้ี 

  
 1) เน้ือเร่ือง (Story) เป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดของการสร้างแอนิเมชนั เพราะถึงแมว้่า
แอนิเมชันภาพจะสวยงาม แต่เน้ือเร่ืองกลบัไม่สามารถส่ือสารกับผูรั้บชมได้ แอนิเมชันเร่ืองนั้น
อาจจะถูกลดความน่าสนใจ และเป็นท่ียอมรับได้ยาก ในปัจจุบันแอนิเมชันหลาย  ๆ เร่ืองมักให้
ความส าคญักบัเน้ือเร่ือง และให้เวลาในการท ามากเป็นอนัดบัตน้ ๆ เพื่อท่ีจะไม่ยอ้นกระบวนการมา
แกไ้ขในส่วนตรงน้ี 
  
 2) การออกแบบ (Design)  เป็นส่ิงท่ีส าคัญท่ีต้องท าในช่วงก่อนเร่ิมผลิต 
โดยส่วนใหญ่ของการท าแอนิเมชนัจะออกแบบฉาก และตวัละคร โดยการวาดเป็นภาพ 2 มิติ ท่ีจะ
วาดมุมดา้นหน้า ดา้นขา้ง และขา้งหลงั ในส่วนของตวัละครจะมีออกแบบเพิ่มเติมในส่วน สีหน้า
อารมณ์ของตวัละคร เพื่อน าไปต่อยอดเป็นโมเดล 3 มิติ ดงัรูปท่ี 2.5 
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รูปท่ี 2.5 รูปภาพตวัอยา่งการออกแบบตวัละคร 

ท่ีมา : Topartcollege, 2023 
 

 3) ภาพร่าง (Animatic) เป็นการน าตวัละครและฉากท่ีออกแบบ มารวมเขา้กบั
เน้ือเร่ือง เพื่อใหส้ามารถเขา้ใจอารมณ์ของตวัละครในฉากเวลานั้น รวมถึงความยาวของฉากและการ
เคล่ือนไหวในแต่ละฉาก ท าใหส้ามารถสรุปความยาวเวลาของแอนิมชนัเร่ืองเน้ือเร่ืองนั้น ๆ 
 

 

 
รูปท่ี 2.6 รูปภาพตวัอยา่งการออกแบบภาพร่าง 

ท่ีมา : Studiobinder, 2023 
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 2.2.4.2 ขั้นตอนการผลิต (Production) 
 หลกัจากท่ีผ่านขั้นตอนเตรียมการก่อนถ่ายท า ขั้นตอนต่อไปจะเป็นการน า ตวั
ละครท่ีไดท้ าการออกแบบ 2 มิติ เป็นโมเดล 3 มิติ ซ่ึงขั้นตอนน้ีอาจใช้เวลาในการผลิตพอสมควร
เน่ืองมีหลายขั้นตอน โดยแบ่งเป็น 6 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
 1)โมเดล (Model) เป็นการน าตวัละครหรือ ฉากท่ีไดท้ าการออกแบบ จากภาพ 2 
มิติ ให้เป็นโมเดล 3 มิติ ซ่ึงขั้นตอนน้ีอาจใชเ้วลาในการผลิตพอสมควรเน่ืองมีหลายขั้นตอน และยงั
ตอ้งค านึงถึงความถูกตอ้งของหนา้ตาตวัละครใหต้รงกบัการออกแบบ 2 มิติ 
  
 2) การใส่พื้นผิว (Texture) เป็นการใส่สีหรือพื้นผิวให้กบัตวัละคร 3 มิติ ซ่ึงก่อน
จะเร่ิมกระบวนการโมเดลจ าเป็นตอ้งมี UV เพื่อท่ีจะระบุต าแหน่งพื้นผิวโมเดล โดยลกัษณ์ของการ
ใส่พื้นผิวขึ้นอยูก่บัลกัษณ์ภาพท่ีตอ้งการ เป็นแบบการ์ตูน แบบสมจริง ซ่ึงจะอา้งอิงจากงานออกแบบ  
วา่ตอ้งการรูปแบบใด 
 

 
รูปท่ี 2.7 รูปภาพตวัอยา่งโมเดล 3 มิติ ท่ีมีการใส่พื้นผิว 

ท่ีมา : Salguero, 2022 
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 3) การใส่กระดูก (Rigging) เป็นการจ าลองกระดูกในร่างกายของมนุษย ์สัตว์
หรือ ส่ิงของเพื่อใชก้ระดูกเหล่าน้ีมาใชใ้นการขยบัโมเดลแต่ละส่วน รวมถึงสีหนา้ของตวัละคร 

 

 
รูปท่ี 2.8 รูปภาพตวัอยา่งโมเดล 3 มิติ ท่ีมีการใส่กระดูก 

ท่ีมา : AAAGameArtStudio, 2023 
 

 4) วางผงั (Layout)  คือ การก าหนดมุมภาพ และต าแหน่งของตวัละครโดยจะ
อา้งอิงมาจากภาพร่าง ซ่ึงวางผงั จะเป็นการจดัองคป์ระกอบใหมุ้มกลอ้งสวยงามในแต่ละฉาก 
 
 5) ท าให้เคล่ือนไหว (Animate) คือ การท าให้ตวัละครโมเดลเคล่ือนไหวและ
แสดงสีหนา้ตาม ภาพร่าง โดยการเคล่ือนไหวช่วยท าให้ผูรั้บชมเขา้ใจสถานการณ์ท่ีก าลงัเกิดขึ้นของ
เน้ือเร่ืองในขณะนั้น ผูท้  าแอนิเมชนั (Animator) เป็นช่ือเรียกส าหรับทีมท่ีรับผิดชอบในส่วนท าให้
เคล่ือนไหวของตวัละครและ ส่ิงของต่าง ๆ โดยผูท้  าแอนิเมชนัจะตอ้งจดัวาง คียภ์าพ (Keyframe) การ
คียภ์าพเปรียบเสมือน 1 ภาพเม่ือมี 24 คียภ์าพจะเท่ากับ 1 วินาทีหรือเรียกอีกอย่างว่า 24 เฟรมต่อ
วินาที ในปัจจุบนัเพื่อใหไ้ดก้ารเคล่ือนไหวท่ีสมจริงยิ่งขึ้น บางค่ายแอนิเมชนัจะเพิ่มเป็น 60 เฟรมต่อ
วินาที ซ่ึงจะท าใหก้ารรับชมตวัละครขยบัล่ืนไหลมากยิง่ขึ้น 
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รูปท่ี 2.9 รูปภาพตวัอยา่งการ Animate 

ท่ีมา : AAAGameArtStudio, 2023 

 
 6) จดัแสง (Lighting)  คือ การสร้างบรรยากาศในฉาก ให้มีความเหมาะสมกับ
เหตุการเน้ือเร่ืองในขณะนั้น ซ่ึงสีและมิติของแสงยงัช่วยใหเ้ขา้ใจอารมณ์ของตวัละครเพื่อให้ผูรั้บชม
สามารถวิเคราะหก์บัสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้นในปัจจุบนั 

 

 
รูปท่ี 2.10 รูปภาพตวัอยา่งการจดัแสง 

ท่ีมา : Salguero, 2023 
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 2.2.4.3 ขั้นตอนหลงัการผลิต (Postproduction) 
 ในวงการภาพยนตร์และวิดีโอ คือขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการผลิตท่ีใช้ใน
การปรับแต่ง แกไ้ข และเตรียมสินคา้ส าเร็จรูปท่ีถูกบนัทึกไว ้(Footage) เพื่อให้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีตรงตาม
ความตอ้งการของผูส้ร้างโดยสมบูรณ์ โดยแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน ดงัน้ี 
 
 1) การปรับแต่งภาพ (Composite) หมายถึง กระบวนการท่ีใช้ในการรวมภาพ
หลายชั้น (หรือเรียกอีกอย่างว่า Layers) เขา้ด้วยกันเพื่อสร้างผลลพัธ์ท่ีสมบูรณ์แบบ หรือภาพท่ีมี
ความเช่ือถือได ้ซ่ึงส่วนน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยของการสร้างแอนิเมชนั ในขั้นตอนน้ีผูส้ร้างจะน าภาพ
ท่ีไดจ้ากการแสดงผลของโมเดล การ์ตูน และองคป์ระกอบอ่ืน ๆ มารวมเขา้ดว้ยกนั เช่น การเพิ่มพื้น
หลงั การเพิ่มเอฟเฟคพิเศษ เช่น เงา แสง และการปรับแต่งภาพ เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีสมบูรณ์แบบและ
สวยงามตามท่ีตอ้งการ 
 

 
รูปท่ี 2.11 รูปภาพตวัอยา่งการประกอบรวมภาพ 

ท่ีมา : Collor Correction, 2014 
 

 2) ตดัต่อ (Editing) กระบวนการปรับเรียงล าดบัภาพหรือวิดีโอตามสคริปต์หรือ
แผนท่ีเร่ืองราว เพื่อสร้างโครงสร้างเร่ืองราวท่ีสมบูรณ์และน่าสนใจ การตดัต่อท าให้ผูช้มสามารถ
เขา้ใจเน้ือเร่ืองไดอ้ยา่งชดัเจนและไดรั้บประสบการณ์การรับชมท่ีเขา้ใจง่ายและน่าสนใจมากขึ้น 
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2.3 แนวคดิทฤษฎีที่เกีย่วกบัตัวประมวลผลภาพ 

 
ตวัประมวลผลภาพ หรือซอฟตแ์วร์เรนเดอร์ (Rendering Software) เป็นคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้น

การสร้างภาพถ่ายสามมิติ (3D Images) หรือภาพน่ิง โดยมกัจะใช้ในงานภาพยนตร์ การออกแบบ
โมเดล อุตสาหกรรมวิดีโอเกม และงานอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพสามมิติ 

การเรนเดอร์ท างานโดยจ าลองกระบวนการการแสดงภาพจากโมเดลสามมิติ ซ่ึงประกอบไป
ด้วยการจดัเรียงแสง การสร้างเงา การปรับแต่งวสัดุ และส่วนประกอบอ่ืน  ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อการ
แสดงผลภาพให้มีลกัษณะท่ีสมจริงและสวยงาม ตวัอย่างของซอฟตแ์วร์เรนเดอร์ท่ีไดรั้บความนิยม
มากในวงการมี Arnold Render, V-Ray, Redshift, Octane Render, และตวัอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

โดยพิจารณาความทนัสมยัและความสามารถในการจ าลองภาพท่ีสมจริง Arnold Render 
เป็นหน่ึงในซอฟตแ์วร์เรนเดอร์ท่ีไดรั้บความนิยมและความเช่ือถือจากนกัออกแบบและนกัพฒันาใน
วงการภาพสามมิติ 

 
2.3.1 รูปแบบตวัประมวลผลภาพ 
  
 ตวัประมวลผลภาพนั้นแบ่งออกได ้2 ประเภท คือ CPU (Central Processing Unit 

Renderer) และ GPU (Graphics Processing Unit Renderer) เป็นวิธีการท่ีใช้ในการประมวลผลภาพ
สามมิติ (3D rendering) ซ่ึงมีความแตกต่างกนัดงัน้ี 

  
1) การใชท้รัพยากร  

 CPU เรนเดอร์ใชห้น่วยประมวลผลกลางในการท างานท่ีมีความสามารถในการ
ประมวลผลงานทัว่ไปและซบัซ้อน มีจ านวนคอร์ท่ีมากขึ้น แต่ความเร็วในการประมวลผลขึ้นอยู่กบั
ความสามารถของแต่ละคอร์และความถี่ของ CPU 
 GPU เรนเดอร์ใชห้น่วยประมวลผลกราฟิกในการท างาน ท่ีมีความเช่ือถือในงาน
การแสดงกราฟิกและการประมวลผลพร้อมกนัในขนาดใหญ่ มีจ านวนคอร์ท่ีน้อยกว่า CPU แต่ละ
คอร์มีความเร็วในการประมวลผลท่ีสูงกวา่ 
 

2) ประสิทธิภาพ 
 CPU เรนเดอร์มกัมีประสิทธิภาพท่ีดีกว่าในการประมวลผลงานท่ีมีการค านวณ
ทางดา้นความซบัซอ้นของโครงสร้างขอ้มูล หรือการจดัการกบัการเคล่ือนไหวของวตัถุ 
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 GPU เรนเดอร์มกัจะมีประสิทธิภาพสูงกวา่ CPU เรนเดอร์ในการประมวลผลงาน
ท่ีมีการค านวณทางกราฟิกมาก ๆ เช่น การสร้างภาพสวยงามท่ีมีเงาและการสะทอ้นมากมาย 
 

3) การใชง้าน 
 CPU เรนเดอร์มกัใช้ส าหรับงานท่ีมีความซับซ้อนและตอ้งการการประมวลผล
ทางทัว่ไป โดยมกัใชใ้นการเรนเดอร์งานท่ีมีการค านวณทางดา้นฟิสิกส์หรือการจ าลอง 
 GPU เรนเดอร์มกัใช้ส าหรับงานท่ีตอ้งการความเร็วในการประมวลผลสูง และ
สามารถแบ่งงานการประมวลผลไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ (Parallel Processing) เช่น การเล่นเกมหรือ
การสร้างภาพน่ิง  
 
 ในบางกรณี การใช ้CPU เรนเดอร์และ GPU เรนเดอร์ร่วมกนัในการประมวลผล
ภาพอาจช่วยเพิ่มประสิทธิภาพและลดเวลาในการสร้างภาพสามมิติไดด้ว้ย 

 
2.3.1 ประเภทตวัประมวลผลภาพ 

  
 ตัวประมวลผลภาพแบ่งออกได้หลายประเภท ซ่ึงแต่ละประเภทจะอยู่ใน
โปรแกรม 3 มิติ มายา (Maya) เป็นโปรแกรมออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ ท่ีไดรั้บความนิยมอย่างมาก
ในสายงานผลิตส่ือแอนิเมชนั ตวัมายานั้นมีตวัประมวลผลภาพท่ีรองรับไดห้ลากหลายประเภท ดงัน้ี 
 
 1) อาโน เรนเดอร์(Arnold Render)  เป็นเคร่ืองมือในการสร้างภาพสามมิติ (3D 
Rendering) ท่ีถูกพัฒนาโดย Solid Angle และปัจจุบันเป็นส่วนหน่ึงของ Autodesk หลังจากท่ี 
Autodesk ซ้ือ Solid Angle ในปี ค.ศ. 2016 อาโน เรนเดอร์ เป็นเคร่ืองมือท่ีไดรั้บความนิยมในวงการ
ภาพสามมิติ โดยเฉพาะในวงการภาพยนตร์ การโฆษณา และภาพน่ิง โดยมีคุณสมบัติและ
ความสามารถท่ีโดดเด่น เช่น การจดัการแสงและเงาอยา่งเช่ียวชาญ การสร้างวสัดุท่ีสมจริง การสร้าง
ภาพท่ีสมจริง และความเร็วในการเรนเดอร์ท่ีสูง 
  
 2) เรดชิพ เรนเดอร์ (Redshift Render) เป็นเคร่ืองมือในการสร้างภาพสามมิติ 
(3D Rendering) ท่ีมีความเร็วและประสิทธิภาพสูง โดยเฉพาะในการประมวลผลโดยใช้ GPU 
(Graphics Processing Unit) โดย Redshift ถือเป็นหน่ึงในเคร่ืองมือท่ีไดรั้บความนิยมในวงการภาพ
สามมิติ โดยเฉพาะในงานภาพยนตร์ และการโฆษณา  
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 คุณสมบติัท่ีโดดเด่นของ Redshift ไดแ้ก่ การใช ้GPU เพื่อประมวลผลท่ีเร็วกว่า
และมีประสิทธิภาพมากขึ้ น การจัดการแสงและเงาท่ีสมจริง การสร้างวสัดุท่ีสมจริง รวมถึง
ความสามารถในการแสดงผลไฟลท่ี์มีขนาดใหญ่อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 นอกจากน้ี Redshift ยังมีความยืดหยุ่นในการใช้งานกับซอฟต์แวร์ส่วนต่อ
ประสาน (Plug-ins) ท่ีได้รับความนิยมอย่าง Maya, 3ds Max, Cinema 4D, Houdini, Katana, และ 
Blender 
 
 3) วีเรย ์(V-Ray) เป็นเคร่ืองมือสร้างภาพสามมิติ (3D rendering) ท่ีมีความนิยม
สูงในวงการภาพสามมิติ โดยเฉพาะในการใช้ในงานภาพยนตร์ การออกแบบโมเดล และอินเตอร์
แอคทีฟ ซ่ึงถูกพฒันาโดยบริษทั Chaos Group 
 V-Ray มีคุณสมบติัท่ีโดดเด่นเช่นเดียวกบัความสามารถในการจดัการแสงและ
เงา, การสร้างวสัดุท่ีสมจริง, การจ าลองกลอ้ง, และการใชง้านร่วมกบัซอฟตแ์วร์อ่ืน ๆ อยา่ง Autodesk 
Maya, 3ds Max, Cinema 4D, SketchUp, Rhino, Blender, Houdini, Nuke, Unreal Engine, และ
ซอฟตแ์วร์อ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 คุณสมบติัท่ียอดเยี่ยมของ V-Ray ไดแ้ก่ความเร็วในการเรนเดอร์, คุณภาพของ
ภาพท่ีสูง, และความยดืหยุ่นในการปรับแต่งและตั้งค่าการเรนเดอร์เพื่อใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีตรงตามความ
ตอ้งการของผูใ้ช ้
 
 4) เรนเดอร์แมน (Renderman) เป็นเคร่ืองมือสร้างภาพสามมิติ (3D rendering) ท่ี
ถูกพฒันาโดย Pixar Animation Studios และใชใ้นการสร้างภาพท่ีใชใ้นภาพยนตร์, การท าแอนิเมชนั
, และงานอ่ืนๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัภาพสามมิติ ซ่ึงมีประสิทธิภาพและคุณภาพท่ีสูง 
 Renderman เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้กนัอย่างแพร่หลายในวงการ ซ่ึงมีความสามารถ
ในการจดัการแสงและเงา, การสร้างวสัดุท่ีสมจริง และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 
 Renderman เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการสร้างภาพสามมิติท่ีมีช่ือเสียงและไดรั้บการ
ยอมรับจากวงการภาพยนตร์และอินเตอร์แอคทีฟ และมีบทบาทส าคญัในการผลิตหนังมากมายท่ีมี
ช่ือเสียง เช่น ภาพยนตร์เร่ือง Toy Story, Finding Nemo, Cars, Up, Frozen, และ Coco 
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บทที่ 3 
 

ระเบียบวิธีการวิจัย 
 

ในการศึกษาวิจัยเร่ือง การผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อศึกษาประเภทสี  ACES โดย
ซอฟต์แวร์เรดชิฟเรนเดอร์ เพื่อศึกษาน ามาเป็นแนวทางการศึกษา และรวบรวมขอ้มูลโดยรวมใน
เร่ือง ประเภทสี ACES ประโยชน์ และความส าคญั รวบรวมขอ้มูลเป็นขอ้สรุปการศึกษาวิจยัเพื่อใช้
เป็นฐานส าหรับ การผลิตส่ือภาพยนต์แอนิเมชัน โดยใช้ประเภทสี ACES โดยซอฟต์แวร์เรดชิฟ
เรนเดอร์ ให้เป็นประโยชน์ส าหรับผูท่ี้สนใจดา้นน้ี ซ่ึงมีวิธีการด าเนินการศึกษาวิจยัโดยมีระเบียบวิธี
ดงัน้ี 

 

3.1 แหล่งข้อมูลที่ใช้ในการศึกษา 
  
 แหล่งขอ้มูลท่ีไดน้ ามาใชใ้นการศึกษาแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
 3.1.1 แหล่งขอ้มูลประเภทเอกสาร ไดแ้ก่ หนงัสือ เอกสาร บทความ วิทยานิพนธ์ ส่ิงตีพิมพ์
ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัวิจยั 
 3.1.2 แหล่งขอ้มูลประเภทอิเล็กทรอนิกส์ ได้แก่ การสืบคน้ขอ้มูลผ่านอินเทอร์เน็ต และ
เวบ็ไซต ์รูปภาพ วิดีโอ ส่ือภาพยนตร์ต่าง ๆ ท่ีสามารถน ามาศึกษาคน้ควา้เพื่อน ามาท าวิจยั 
 

3.2 หาข้อมูลและพฒันา (Research and Development, R&D) 
  
 ในขั้นตอนก่อนผลิต เป็นการสืบหาขอ้มูลส าหรับวิธีใช้งานประเภทสี ACES โดยผูว้ิจยัได้
ตั้งค  าถามท่ีจะสืบหาขอ้มูลโดยแบ่งเป็น 3 ค าถามดงัน้ี 
 
 1) โปรแกรมออกแบบแอนิเมชนั 3 มิติ สามารถใชง้านประเภทสี ACES ไดห้รือไม่ 

2) การใชง้านประเภทสี ACES สามารถเร่ิมใชง้านไดใ้นการผลิตขั้นตอนใด 
3) การใชง้านประเภทสี ACES ส าหรับเรดชิพเรนเดอร์มีขั้นตอนและวิธีใชอ้ยา่งไร 
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จากค าถามท่ี 1 ผูว้ิจยัไดใ้ชง้านโปรแกรม มายา (Maya Software) ในการออกแบบแอนิเมชนั 

3 มิติ เน่ืองจากเป็นหน่ึงในโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการสร้างกราฟิกแบบสามมิติ (3D) ท่ีไดรั้บความ
นิยมอย่างมากในวงการภาพยนตร์ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นโปรแกรม, และอุตสาหกรรมส่ือสารมวลชนท่ีมี
การใชง้านในงานภาพยนตร์, โฆษณา, วิดีโอเกม, และอ่ืน ๆ อีกมากมาย 

ACES (Academy Color Encoding System) ถูกเร่ิมใช้งานคร้ังแรกใน Maya รุ่น (version) 
2020.4 ตามท่ี Autodesk ไดป้ระกาศในเว็บไซต์ โดย ACES เป็นระบบการจดัการสีมาตรฐานท่ีได้
พฒันาโดยสถาบนัส าหรับภาพยนตร์และภาพยนตร์ (Academy of Motion Picture Arts and Sciences) 
เพื่อให้การจัดการสีในงานภาพยนตร์และส่ือท่ีต้องการความแม่นย  าและเป็นเอกภาพ  โดยวิธี
ตรวจสอบ Maya ท่ีรองรับประเภทสี ACES มีขั้นตอนดงัน้ี 
 
 3.2.1 ขั้นตอนตรวจสอบการรองรับประเภทสี ACES 
 
 1) เช็ครุ่นของ Maya ตรวจสอบว่ารุ่นของ Maya ท่ีใช้เป็นรุ่นท่ีรองรับ ACES หรือไม่ โดย
สามารถตรวจสอบไดจ้ากเวบ็ไซตห์รือเอกสารเทคนิคของ Autodesk Maya หรือจากการตรวจสอบ
เอกสารท่ีมาพร้อมกบัซอฟตแ์วร์ 
 
 2) เปิดโปรแกรม Maya และไปท่ีเมนู Preferences หรือ Settings จากนั้นเลือกท่ีตั้ งค่าท่ี
เก่ียวขอ้งกบัสีหรือการจดัการสี เช่น Color Management Settings ตรวจสอบว่ามีตวัเลือกหรือการตั้ง
ค่าท่ีเก่ียวขอ้งกบั ACES หรือไม่ ซ่ึงจะช่วยให้เปิดใช้งาน ACES และก าหนดค่าสีตามท่ีตอ้งการ ดงั
รูปท่ี 3.1 
 
 3) หากยงัไม่แน่ใจหรือตอ้งการขอ้มูลเพิ่มเติมเก่ียวกบัการใชง้าน ACES ใน Autodesk Maya 
สามารถติดต่อผูใ้ห้บริการหรือฝ่ายสนับสนุนของ Autodesk เพื่อขอความช่วยเหลือและข้อมูล
เพิ่มเติม 
 



 25 

 
รูปท่ี 3.1 รูปภาพตวัอยา่งเปิดใชง้านประเภทสี ACES 

ท่ีมา : Autodesk Maya, 2022 
 

จากค าถามท่ี 2 Collod (2022) ได้สรุปว่า การใช้งานประเภทสี ACES (Academy Color 
Encoding System) สามารถเร่ิมต้นใช้งานได้ในขั้นตอนต่าง ๆ ของการผลิตภาพ 3D ซ่ึงหมายถึง
ขั้นตอนท่ีเก่ียวขอ้งกบัการแสดงผลท่ีเก่ียวขอ้งกบัสี โดยจะมีขั้นตอน การใส่พื้นผิว (Texture), การ
เรนเดอร์ (Rendering), การปรับแต่งภาพ (Composite) ซ่ึงมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

 
รูปท่ี 3.2 รูปภาพแผนผงัขั้นตอนการท างานของสีประเภท ACES 

ท่ีมา : Collod, 2022 
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3.2.2 การใชง้านประเภทสี ACES ส าหรับขั้นตอนการผลิต 
 

ณ ปัจจุบันมีโปรแกรมหลายรายท่ีสามารถใช้สร้าง Texture 3D และรองรับ ACES 
(Academy Color Encoding System) ได ้เช่น Substance 3D Painter และ Mari โดยโปรแกรมเหล่าน้ี
เป็นเคร่ืองมือท่ีไดรั้บความนิยมในวงการสร้างสรรคภ์าพ 3D และสามารถใชใ้นการสร้าง texture 3D 
ท่ีมีคุณภาพสูงรวมถึงการจดัการสีแบบ ACES ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 Substance 3D Painter เป็นโปรแกรมท่ีไดรั้บความนิยมสูง เน่ืองจากใช้ระบบการแสดงผล
แบบ ทนัทีทนัใด (Real-Time) ท าให้สามารถดูผลลพัธ์ของการปรับแต่งทนัทีขณะท่ีท างาน ซ่ึงช่วย
ใหส้ามารถดูผลลพัธ์ไดอ้ยา่งแม่นย  าและรวดเร็ว ซ่ึงปัจจุบนับริษทั Adobe Inc. เป็นเจา้ของโปรแกรม 
Substance Painter หลงัจากท่ีไดซ้ื้อกิจการของ Allegorithmic เจา้ของเดิมของ Substance Painter เม่ือ
ปี 2019 โดย Adobe เป็นบริษทัท่ีมีช่ือเสียงในวงการซอฟตแ์วร์เน่ืองจากมีผลงานท่ีมีนกัออกแบบและ
นกัสร้างสรรคมื์ออาชีพใหค้วามไวว้างใจมาอยา่งยาวนาน 

ACES (Academy Color Encoding System) ถูกพฒันาเร่ิมใช้งานคร้ังแรกใน Substance 3D 
Painter รุ่น (Version) 7.4.0 ตามท่ี Adobe ได้ประกาศในเว็บไซต์ ขั้นตอนการใช้งานประเภทสี 
ACES ในโปรแกรม Substance 3D Painter โดยขั้นแรกไปท่ีส่วน Color Management  ปรับเป็น 
OpenColorIO และตั้งค่าต่าง ๆ ตามดงัรูป 3.3 
 

 
รูปท่ี 3.3 รูปภาพการตั้งค่า ACES โปรแกรม Substance 3D Painter 

ท่ีมา : Collod, 2022 



 27 

เม่ือท าการตั้งค่าเสร็จส้ิน ใหท้ าการยนืยนัและเขา้สู่โหมดการลงสี Texture โดยวิธีตรวจสอบ
วา่ก าลงัท างานโหมด ประเภทสี ACES หรือไม่ สามารถเช็คจากรูปตวัอยา่ง ดงัรูป 3.4  

 

 
รูปท่ี 3.4 รูปภาพการตรวจสอบหนา้ต่างแสดงผลใชง้านประเภทสี ACES  

 
เม่ือท าการลงสีเสร็จส้ินการน า Texture ออกจากโปรแกรม Substance 3D Painter สามารถ

น าออกมาไดเ้หมือนกบัขั้นตอน sRGB โดยไม่มีการตั้งค่าใด ๆ เพิ่มเติม สามารถเช็คไดจ้ากหนา้ต่าง 
การน าออก (Export) List of Exports ตวัหนา้ต่างจะท าการแสดงวา่เป็นสี ACES หรือไม่ดงัรูป 3.5  
 

 
 รูปท่ี 3.5 การตรวจสอบก่อน Export Texture 

 
หลงัจากท าการ Export เรียบร้อยจะเขา้สู่ขั้นตอนการน า Texture จากโปรแกรม Substance 

3D Painter ไปต่อในโปรแกรมออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ Maya ซ่ึงจะมีภาพตวัอย่างการแสดงผล 
ตวัอย่างดงัรูป 3.6 และ รูป 3.7 เป็นการเปรียบเทียบสีระหว่าง 2 โปรแกรม ว่ามีสีท่ีตรงกนัหรือไม่ 
โดยตวัอยา่งรูป 3.7 เป็นการใช ้อาโน (Arnold) ในการแสดงผลลพัธ์ออกมา 
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รูปท่ี 3.6 รูปภาพการแสดงสี ACES โปรแกรม Substance 3D Painter 

ท่ีมา : Adobe, 2021 

 

 
รูปท่ี 3.7 รูปภาพการแสดงสี ACES โปรแกรม Maya 

ท่ีมา : Adobe, 2021 

 
 เม่ือท าการต่อ Texture ในโปรแกรม Maya เสร็จส้ิน ขั้นตอนต่อไปเป็นการตกแต่งรูปภาพ 
(Composite) เพราะในขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนัในการท างานจะตอ้งมีการแกไ้ขภาพเม่ือในกรณีผู ้
จา้งตอ้งการเปล่ียนสีต่างจากเดิม ขั้นตอนการตกแต่งจะช่วยไม่ใหย้อ้นกระบวนการท างาน ซ่ึงจะช่วย
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ลดเวลาการแกง้านใหส้ามารถท าผลงานเสร็จส้ินตามเวลาท่ีก าหนด โดยโปรแกรมท่ีใชส้ าหรับแกไ้ข
งานมีหลากหลาย เช่น Nuke, After Effect เป็นตน้ 
 โปรแกรม Nuke เป็นหน่ึงในโปรแกรมการตดัต่อวิดีโอและการสร้างภาพน่ิงท่ีไดรั้บความ
นิยมอย่างมากในวงการภาพยนตร์ การท างานของ Nuke มีความยืดหยุ่นและมีการท างานท่ีทนัสมยั 
เหมาะส าหรับการใชง้านในโปรเจกตท่ี์มีขนาดใหญ่และท่ีซับซ้อน ดงันั้น Nuke ไดรั้บความนิยมใน
วงการภาพยนตร์, การท าภาพยนตร์ทางการ, การสร้างภาพสังคม, และวงการโฆษณา โดยเฉพาะใน
การท างานท่ีเก่ียวขอ้งกบัเอฟเฟกต์พิเศษ, การต่อตดัฉาก, การปรับแต่งภาพ, การสร้างฉากในหนัง
หรือการสร้างภาพน่ิงท่ีมีคุณภาพสูง 
 Nuke รองรับการใช้งานประเภทสี ACES ตั้งแต่ รุ่น (Version) 10.5v1 ตามท่ี Foundry ได้
ประกาศในเว็บไซต์ซ่ึง Foundry เป็นบริษทัท่ีพฒันาและจ าหน่ายโปรแกรม Nuke การตั้งค่าเปิดใช้
งานประเภทสี ACES เม่ือท าการเปิดโปรแกรม Nuke เสร็จส้ิน ขั้นตอนต่อไปให้ท าการเขา้ไปส่วน 
Project Setting ปรับส่วน Color Management เป็น OCIO ดงัรูป 3.8 
 

 
รูปท่ี 3.8 รูปภาพการเปิดใชง้าน ประเภทสี ACES โปรแกรม Nuke 
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จากค าถามท่ี 3 การเปิดใชง้านประเภทสี ACES ส าหรับ เรดชิพเรนเดอร์ (Redshift) เบ่ืองตน้
ตวัโปรแกรม Maya จ าเป็นตอ้งเปิดใช้งานประเภทสี ACES ดงัรูป 3.1 เม่ือ Maya ท าการเปิดใช้งาน
ตวั Redshift จะท าการใช้งานประเภทสี ACES อตัโนมติั การใช้งานไม่แตกต่างกบัขั้นตอน sRGB 
แต่แตกต่าง Texture ท่ีเป็นประเภทสี ACES ให้ท าการเปล่ียน Color Space เป็น ACEScg เพื่อให้ 
Texture ท างานถูกหลกัการท างานของระบบสี ดงัรูป 3.9  

 

 
รูปท่ี 3.9 รูปภาพการตั้งค่า Texture ใชง้านประเภทสี ACES 

 
 วิธีตรวจสอบวา่ เรดชิพเรนเดอร์ (Redshift) เปิดใชง้านประเภทสี ACES หรือไม่ สามารถเขา้
ไปสอบไดท่ี้ Redshift Render View ในส่วน View เม่ือขึ้นค าวา่ ACES แสดงวา่ก าลงัถูกใชง้าน 
 

 
รูปท่ี 3.10 การตรวจสอบการท างานหนา้ต่างแสดงผลเรนเดอร์ 
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3.3 ขั้นตอนก่อนการผลติ (Pre - production) 
 

3.3.1 แนวคิด พฒันาบท และเขียนบท 
 
ในขั้นตอนการวิจยั ไดก้  าหนดขอบเขตการศึกษาในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัสามมิติ 

ส าหรับประเภทสี ACES โดยซอฟต์แวร์เรดชิฟเรนเดอร์ ท่ีมีความยาวประมาณ 3 นาที 30 วินาที 
โดยจะอธิบายความหมายของประเภทสี ขอ้แตกต่างของประเภทสี และแอนิเมชนัสั้นท่ีใชป้ระเภทสี 
ACES ในการท างาน 

  
 3.3.1.1 เร่ืองยอ่ 

 
 หญิงสาวมีความกดดนัในตวัเองและหมดไฟในการท างาน แต่เธอมีหุ่นยนต์ท่ีคอย

ใหก้ าลงัใจเสมอ และช่วยใหเ้ธอมีก าลงัท างานอีกคร้ัง 
  

3.4 ขั้นตอนการผลติ (Production) 
  
 3.4.1 สร้างโมเดล 3 มิติ (Model) 
 
 น าตวัละครท่ีไดอ้อกแบบ มาขึ้นรูปทรงในโปรแกรม 3 มิติ ในการสร้างโมเดลไดค้  านึงถึง
ความละเอียดของโมเดลไม่ใหม้ากจนเกินไปและสัตส่วนถูกตอ้งตามหลกัโครงสร้างกายวิภาคมนุษย ์
เพื่อใหง้่ายต่อการท างานในดา้นต่าง ๆ ของการผลิต ดงัรูปท่ี 3.11 
 หาขอ้มูลหรือตวัอย่างฉากประกอบท่ีเหมาะสมกบัเน้ือเร่ืองและน าไปออกแบบเพื่อเป็นฉาก
ประกอบใหก้บัตวัละคร โดยเน้ือเร่ืองกล่าวถึงความกดดนัตวัเองในการท างาน ดงันั้นสถานท่ีคือห้อง
ท างานท่ีมีคอมพิวเตอร์ เกา้อ้ี และของตกแต่งเป็นฉากประกอบ ดงัรูปภาพ 3.12 
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รูปท่ี 3.11 ตวัละครโมเดลในรูปแบบ 3 มิติ 

 

 
รูปท่ี 3.12 ฉากประกอบในรูปแบบ 3 มิติ 
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เม่ือไดโ้มเดลตวัละครท่ีตอ้งการ จะท าขั้นตอนท่ีเรียกว่า การสร้าง UV ซ่ึงเป็นส่วนท่ีโมเดล
ทุกอยา่งควรจะมี เพื่อน าไปท า พื้นผิว (Texture) ของตวัละคร โดยจะค านึงถึงความเป็นระเบียบ และ
ความสวยงามของ UV เพื่อใหง้่ายต่อการท าพื้นผิวของตวัละคร 

 
3.4.2 สร้างพื้นผิว (Texture) 
 
ในส่วนการสร้างพื้นผิวตวัละคร ไดใ้ชโ้ปรแกรม Substance 3D Painter ท่ีถูกออกแบบใหใ้ช้

งานสร้างพื้นผิว (Texture) โมเดล 3 มิติโดยเฉพาะ โดยตวัโปรแกรมจ าเป็นตอ้งรองรับการท างานใน
รูปแบบประเภทสี ACES และก่อนเร่ิมลงสีตอ้งเปิดการใชง้านกบัตั้งค่าระบบใหถู้กตอ้ง 

การลงสีโมเดลควรแบ่งหัวตวัละครมา 2 แบบ 1.แบบเปิดตา 2.แบบปิดตา เพื่อสามารถเช็ค
เม่ือตวัละครหลบัตา Texture จะเกิดปัญหาหรือสวยงามหรือไม่ ดงัรูป 3.13 

 

 
รูปท่ี 3.13 พื้นผิวตวัละครในรูปแบบ 3 มิติ 
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 3.4.3 การรวมพื้นผิวและโมเดล (Lookdev) 
 
 เม่ือสร้างพื้นผิวเรียบร้อยให้ น าออกมาจากตวัโปรแกรม (Export) เพื่อเขา้สู่ขั้นตอนการรวม
พื้นผิวและตวัละคร (Lookdev) โดยการต่อ Texture ตอ้งตรวจสอบประเภทสีวา่เป็น ACEScg หรือไม่ 
เพื่อให้การท างานของประเภทสี ACES ท างานไดถู้กตอ้ง และเม่ือตรวจสอบความเรียบร้อยเสร็จส้ิน 
จะเป็นการจดัแสงเพื่อดูองคป์ระกอบโดยรวมของพื้นผิว ดงัรูปท่ี 3.14 
 

 
รูปท่ี 3.14 การจดัแสงเพื่อตรวจสอบพื้นผิว 

 
3.4.4 สร้างกระดูก (Rigging) 
 
เม่ือโมเดลและพื้นผิวเรียบร้อย จึงน าโมเดล มาใส่กระดูกหรือศพัทใ์นดา้นแอนิเมชนั เรียกวา่  

Rigging เป็นการน าตวัละครใส่กระดูก เพื่อให้ตวัละครสามารถเคล่ือนไหวตามได ้เช่น คอ แขน ขา 
เป็นตน้ โดยจะมีเส้นควบคุม (Controller) ในการควบคุมกระดูกเพื่อใหง้่ายต่อการใชง้าน ดงัรูป 3.15 



 35 

 
รูปท่ี 3.15 โมเดลตวัละครท่ีผ่านการใส่กระดูก 

 
3.4.5 การเคล่ือนไหวตวัละคร (Animate) 
 
หลงัจากนั้นจึงเร่ิมขั้นการท าตวัละครเคล่ือนไหว หรือ Animate เป็นขั้นตอนท่ีส าคญั เพราะ

ท าให้ตวัละครสามารถเคล่ือนไหวไดร้าวกบัมีชีวิตแลว้ ยงัเป็นการส่ือสารให้ผูช้มเขา้ใจอารมณ์ หรือ
เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นของตวัละคร ดงัรูป 3.16 

 

 
รูปท่ี 3.16 ตวัอยา่งการสร้างการเคล่ือนไหว 
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3.4.6 การจดัแสงและประมวลผล (Lighting and Rendering) 
 
เม่ือเสร็จส้ินในการเคล่ือนไหวตวัละคร ขั้นตอนจดัแสงนั้นจะท าให้ภาพมีความสวยงาม 

และสามารถช่วยในการส่ืออารมณ์ให้แก่ตวัละคร เพราะสีนั้นมีผลต่ออารมณ์และความรู้สึกของ
มนุษย ์และเม่ือเสร็จส้ินจะเขา้ขั้นตอนสุดทา้ยของขั้นตอนการผลิต เพื่อประมวลผลภาพออกมา 

 

 
รูปท่ี 3.17 ขั้นตอนการจดัแสง 

 

3.5 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post - production) 
 

3.5.1 การตกแต่งหรือตดัแปะ (Composite) 
 
คือการน าภาพเรนเดอร์ท่ีไดม้าตกแต่งเพิ่มเติมให้สวยงามยิ่งขึ้น หรือปรับเปล่ียนแกไ้ข ลบ

จุดบกพร่องท่ีอาจพลาดในขั้นตอนการท าก่อนหนา้ เม่ือท าการตรวจสอบหรือแกไ้ขเรียบร้อย จะเป็น
การปรับสีบรรยากาศ หรือสีของตวัละครใหมี้ความสอดคลอ้งกนั ดงัรูป 3.18 
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รูปท่ี 3.18 ขั้นตอนตกแต่งภาพ 

 
3.5.2 การตดัต่อ (Editing) 
 
เม่ือเสร็จส้ินก็จะเป็นขั้นตอนสุดทา้ย คือ การรวมภาพท่ีเรนเดอร์ทั้งหมดน ามารวมกนัมีเป็น 

วิดีโอท่ีมีความยาว และท าการใส่เสียงเพลง เสียงประกอบเพื่อเพิ่มองคป์ระกอบใหก้บัตวัวิดีโอ ดงัรูป 
3.19 
 

 
รูปท่ี 3.19 การตดัต่อวิดีโอ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัย 
 

 ผลการวิจยัเร่ือง การผลิตส่ือแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อศึกษาการใช้งานประเภทสี ACES โดย
ซอฟต์แวร์เรดชิฟเรนเดอร์ โดยมีผลวิจยัเพื่อเป็นแนวทางสร้างวิดีโอท่ีอธิบายเก่ียวกบั ACES และ
ภาพยนตร์สั้นท่ีใชป้ระเภทสี ACES โดยใชเ้รดชิพเรนเดอร์ เพื่อเป็นแนวทางส าหรับผูท่ี้สนใจพฒันา
เทคนิคสีแบบใหม่ โดยผูว้ิจยัไดอ้อกแบบวิดีโอความยาว 3 นาที 30 วินาที โดยในส่วนแอนิเมชันมี
รายละเอียดการออกแบบดงัน้ี 
 

4.1 ผลการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันโดยใช้ประเภทสี ACES 
  

4.1.1 แนะน าช่ือตวัละครและบอกหวัขอ้ของวิดีโอ 
4.1.2 อธิบายวา่ ACES คืออะไร 
4.1.3 อธิบายวา่ ขอ้แตกต่าง sRGB และ ACES แบบท่ี 1 
4.1.4  อธิบายวา่ ขอ้แตกต่าง sRGB และ ACES แบบท่ี 2 
4.1.5 คลิปน าเสนอแอนิเมชนัท่ีใช ้ACES ในการท างาน 
4.1.6 ณ หอ้งท างานท่ีมีหญิงสาวก าลงัตั้งใจท างาน 
4.1.7 หญิงสาวมีความกงัวลใจ และเครียดกบัการท างาน 
4.1.8 หุ่นยนตต่ื์นขึ้นหลงัรับรู้อารมณ์ของหญิงสาวไม่คงท่ี 
4.1.9  หุ่นยนตไ์ดบิ้นมาใหก้ าลงัใจ 
4.1.10 หญิงสาวยิม้และสบายใจมากขึ้น 
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รูปท่ี 4.1 แนะน าช่ือตวัละครและบอกหวัขอ้ของวิดีโอ 

 

 
รูปท่ี 4.2 อธิบายวา่ ACES คืออะไร 

 

 
รูปท่ี 4.3 อธิบายวา่ ขอ้แตกต่าง sRGB และ ACES แบบท่ี 1 
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รูปท่ี 4.4 อธิบายวา่ ขอ้แตกต่าง sRGB และ ACES แบบท่ี 2 

 

 
รูปท่ี 4.5 คลิปน าเสนอแอนิเมชนัท่ีใช ้ACES ในการท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.6 รูปภาพหอ้งท างานท่ีมีหญิงสาวก าลงัตั้งใจท างาน 
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รูปท่ี 4.7 หญิงสาวมีความกงัวลใจ และเคร่งเครียดกบัการท างาน 

 

 
รูปท่ี 4.8 หุ่นยนตต่ื์นขึ้นมา หลงัรับรู้วา่อารมณ์ของหญิงสาวไม่คงท่ี 

 

 
รูปท่ี 4.9 หุ่นยนตไ์ดบิ้นมาให้ก าลงัใจ 
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รูปท่ี 4.10 หญิงสาวยิม้และสบายใจมากขึ้น 

 
4.2 ผลการใช้งานประเภทสี ACES 
  
 ขั้นตอนการใชง้านประเภทสี ACES จะเก่ียวขอ้งกบัการผลิตท่ีมีผลกบัสีท่ีตอ้งแสดงผลโดย
แบ่งออกเป็น 3 ส่วนการผลิต 
 
 4.2.1 การสร้างพื้นผิว (Texture) 
 
  การตั้งค่าเพื่อสร้าง Texture ประเภทสี ACES โดยการตั้งค่าจะเก่ียวกบัการเปิดใช้
งาน การน าเขา้ (Import) Texture ท่ีเป็น sRGB มาแปลงเป็น ACES และ การน าออก (Export)  
  

4.2.1.1 เตรียมโมเดลเขา้โปรแกรม Substance 3D Painter 
4.2.1.2 ก่อนเร่ิมลงสี ตั้งค่าเปิดใชง้าน Color Management เป็น OpenColorIO 
4.2.1.3 ตั้งค่า Color Setting, Bitmap Import Color, Substance Mat, Export Color  
4.2.1.4 เลือกโมเดลท่ีตอ้งการลงสี และกด ยนืยนั 
4.2.1.5 เช็ค Viewport เป็น ACES หรือไม่ 
4.2.1.6 เม่ือลงสีเสร็จส้ินใหท้ าการ น าออก (Export) แบบขั้นตอนปกติ 
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รูปท่ี 4.11 หนา้ต่างก่อนเร่ิมลงสี 

 

 
รูปท่ี 4.12 หนา้ต่างเปิดใชง้านประเภทสี ACES 
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รูปท่ี 4.13 หนา้ต่างการตั้งค่ารองรับการท างานประเภทสี ACES 

 

 
รูปท่ี 4.14 ปุ่ มยนืยนัเพื่อเร่ิมขั้นตอนการลงสี 

 

 
รูปท่ี 4.15 หนา้ต่างแสดงการใชง้านประเภทสี ACES 
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 4.2.2 การสร้างพื้นผิว (Render) 
 

  โปรแกรม Maya ตั้ งแต่รุ่น (Version) 2020.4 เม่ือเปิดโปรแกรมจะถูกใช้งาน
ประเภทสี ACES โดยอตัโนมติัร่วมถึงเรนเดอร์ Redshift ซ่ึงไม่มีการตั้งค่าใด ๆ เพิ่มเติม 
  
 4.2.2.1 ท าการเปิด Preferences เลือกส่วน Color Management 
 4.2.2.2 ตรวจสอบวา่ Maya รองรับประเภทสี ACES หรือไม่ 
 4.2.2.3 การน า Texture เขา้มา ตอ้งตั้งค่าใหร้องรับการท างานประเภทสี ACES 
 4.2.2.4 ตรวจสอบ Rs Render View วา่ก าลงัท างานในโหมด ACES หรือไม่ 
 

 
รูปท่ี 4.16 ตรวจสอบการรองรับประเภทสี ACES 

 

 
รูปท่ี 4.17 ตั้งค่า Texture ท่ีน าเขา้มาเป็น Color Space ACEScg 
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รูปท่ี 4.18 ตรวจสอบการท างานประเภทสี ACES ใน Redshift Render View 

 
 4.2.3 การตกแต่งหรือตดัแปะ (Composite) 

 
  ขั้นตอนการเปิดใชง้านประเภทสี ACES ส าหรับ Nuke โดยขั้นตอนน้ี เป็นการตั้งค่า 
Viewport ใหถู้กประเภทกบัการใชง้าน  
  
 4.2.3.1 เขา้ไปยงั Project Setting หรือกดปุ่ ม S บนคียบ์อร์ด 
 4.2.2.2 ปรับส่วน Color Management เป็น OCIO 
 

 
รูปท่ี 4.19 การเปิดใชง้าน ประเภทสี ACES 
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4.3 ผลจากการส ารวจผ่านการประเมิน 
 
ตารางท่ี 4.1 แสดงแบบสอบถาม 

ค าถาม ตวัเลือกค าตอบ 
ส่วนท่ี 1 ขอ้มูลทัว่ไป 
(1.1) เพศ ชาย 

หญิง 
(1.2) อาชีพ นกัศึกษา 

พนกังานบริษทั 
ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นเก่ียวกบัผลงาน 
(2.1) คะแนนความพึงพอใจ  

ค าถาม ตวัเลือกค าตอบ 
 คะแนนความพอใจ 
 นอ้ย

ท่ีสุด 
(1) 

นอ้ย 
(2) 

ปานกลาง 
(3) 

มาก 
(4) 

มาก
ท่ีสุด 
(5) 

ดา้นเน้ือหา 
ความเขา้ใจต่อเน้ือเร่ือง      
ความน่าสนใจของผลงาน      
ดา้นเทคนิค 
ภาพแอนิเมชนัมีความน่าสนใจ      
แสง และสีมีความสวยงาม      
ดนตรีประกอบ      
ดา้นประโยชน์ 
ประเภทสี ACES จ าเป็นต่อวงการ
แอนิเมชนัไทยในอนาคต 

     

ส่ือสามารถช่วยใหอ้ยากเรียนรู้และศึกษา
การใชง้านประเภทสี ACES 

     

ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม (ค าถามปลายเปิด ไม่บงัคบัตอบ) 
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โดยจากแบบสอบถามความคิดเห็นมีผูร่้วมตอบแบบสอบถามจ านวน 20 คน จ าแนกเป็น 
เพศชายจ านวน 17 คน และ เพศหญิง 3 คน โดยแบ่งตามอาชีพไดอี้ก 2 อาชีพดงัน้ี 
  

1) อาชีพนกัศึกษา จ านวน 4 คน 
2) อาชีพพนกังานบริษทั จ านวน 16 คน 

 
ตารางท่ี 4.2 ผลส ารวจแบบประเมินความพึงพอใจ  

ค าถาม ค่าเฉล่ียคะแนน แปลผลคุณภาพ 
ดา้นเน้ือหา 
ความเขา้ใจต่อเน้ือเร่ือง 3.35 ปานกลาง 
ความน่าสนใจของผลงาน 3.75 ดี 
ดา้นเทคนิค 
ภาพแอนิเมชนัมีความน่าสนใจ 3.7 ดี 
แสง และสีมีความสวยงาม 3.9 ดี 
ดนตรีประกอบ 3.15 ปานกลาง 
ดา้นประโยชน์ 
ประเภทสี ACES จ าเป็นต่อวงการแอนิเมชนัไทยในอนาคต 4 ดี 
ส่ือสามารถช่วยใหอ้ยากเรียนรู้และศึกษาการใชง้านประเภท 
สี ACES 

3.8 ดี 

หมายเหต ุเกณฑก์ารแปลงผลจากคะแนนค่าเฉล่ีย  
1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
1.50 – 2.49 หมายถึง พอใช ้
2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 
จากตารางท่ี 2 สามารถสรุปผลแบบสอบถามของกลุ่มตวัอย่าง พบวา่ ส่ือแอนิเมชนัท่ีใชง้าน

ประเภทสี ACES นั้น มีความน่าสนใจ สามารถเป็นแรงผลกัดนัให้ผูท่ี้สนใจอยากศึกษาและเรียนรู้
เทคนิคเพื่อน าไปต่อยอดและพฒันาแอนิเมชนัของไทยต่อไป 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 

5.1.1 สรุปผลขั้นตอนการใชง้านประเภทสี ACES 
 
ในขั้นตอนการผลิต ส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกับสีจ าเป็นตอ้งตั้งค่าใช้งานประเภทสี ACES เพื่อให้

เหมาะสมกบัการใชง้านโดยมี 3 ส่วน ดงัน้ี 
 
1) การใส่พื้นผิว (Texture) 
 
การใชโ้ปรแกรม Substance 3D Painter เป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมในการสร้าง Texture อยา่ง

มีประสิทธิภาพ และการตั้งค่าใชง้าน ACES ในโปรแกรมน้ีจะช่วยให้ผลลพัธ์สอดคลอ้งกบัประเภท
สีของโปรเจ็กตท่ี์ก าลงัจะผลิตอยา่งมีประสิทธิภาพ 
 

2) จดัแสงและการประมวลผลภาพ (Lighting and Render) 
 
การใช ้Maya และ Redshift เป็นเคร่ืองมือท่ีน่าสนใจส าหรับการจดัแสงและเรนเดอร์ภาพ ท่ี

รองรับการใชง้านประเภทสี ACES ในทั้ง Maya และ Redshift ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถปรับแกไ้ขสีและ
ความเขม้ของภาพไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ และผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะเหมาะสมกบัมาตรฐานสี ACES 
 

3) การปรับแต่งภาพ (Composite)   
 

การใช้ Nuke เป็นเคร่ืองมือท่ีมีความสามารถในการปรับแต่งภาพอย่างละเอียดและมี
ประสิทธิภาพ การตั้งค่า ACES ใน Nuke ช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถท างานกบัภาพท่ีอยู่ในระบบสี ACES 
ไดอ้ยา่งถูกตอ้งและมัน่ใจ 
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5.1.2 สรุปผลการการใชง้านและศึกษาประเภทสี ACES 
 

 หลงัจากการท าการวิจยัเก่ียวกบัการใชง้านประเภทสี ACES ในงานแอนิเมชนั ผูว้ิจยัไดส้รุป
ผลการวิจยัท่ีส าคญัแบ่งออกเป็น 2 ประเด็นตามวตัถุประสงคก์ารวิจยัดงัน้ี 
 

1) การใชง้านสี ACES ในงานแอนิเมชนั 
 
ผลการวิจยัแสดงให้เห็นถึงประโยชน์ของการใชง้านสี ACES ในงานแอนิเมชนัซ่ึงช่วยเพิ่ม

ความสมจริงและความสมบูรณ์ให้กับภาพโดยรวม และประเภทสี ACES ยงัช่วยในเร่ืองของ
ปรับแต่งสีและการปรับแกไ้ขภาพโดยการจดัการกบัความสมดุลของแสงและเงาในภาพไดอ้ย่างมี
ประสิทธิภาพ ท าใหผู้ช้มไดรั้บประสบการณ์ท่ีมีความเช่ือถือและสมจริงมากขึ้น 
 

2) การขาดขอ้มูลเชิงวิชาการและการวิเคราะห์ขอ้มูลก่อนการออกแบบ 
 
การใช้งานประเภทสี ACES ในงานแอนิเมชันมีความส าคัญและมีศักยภาพในการเพิ่ม

ประสิทธิภาพและคุณภาพของผลงาน อยา่งไรก็ตาม ผลการวิจยัยงัพบว่ามีขอ้จ ากดัเก่ียวกบัขอ้มูลเชิง
วิชาการท่ีมีอยู่ในปัจจุบนัซ่ึงยงัขาดแคลนขอ้มูลท่ีสามารถสร้างองคค์วามรู้ใหม่ไดใ้นสาขาน้ี เพื่อให้
การวิจยัเกิดผลลพัธ์ท่ีแทจ้ริงและมีคุณค่ามากขึ้นในอนาคต จึงจ าเป็นตอ้งมีการวิเคราะห์ขอ้มูลท่ี
เพียงพอและละเอียดถี่ถว้นก่อนท่ีจะออกแบบและท าการวิจยัต่อไป 

 
ดงันั้น ผลการวิจยัน้ีช่วยเสริมสร้างความเขา้ใจเก่ียวกบัการใชง้านประเภทสี ACES ในงาน

แอนิเมชนัและเปิดโอกาสให้มีการศึกษาและพฒันาเพิ่มเติมเพื่อให้ได้ผลลพัธ์ท่ีดียิ่งขึ้นในอนาคต 
โดยการใชง้านประเภทสี ACES อาจช่วยลดเวลาในการด าเนินการและเพิ่มคุณภาพของผลงานอยา่ง
มีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น อย่างไรก็ตาม การวิจยัและพฒันาในด้านน้ียงัคงมีความส าคัญในการ
พฒันาเทคโนโลยีและนวตักรรมในอนาคตของวงการแอนิเมชันอีกดว้ย ดงันั้น การศึกษาเพิ่มเติม
และการน าไปใชป้ระโยชน์ในงานวิจยัและสร้างสรรคอ์าจเป็นส่ิงท่ีน่าสนใจต่อไป 
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5.1.3 สรุปผลการการใชง้านประเภทสี ACES ในซอฟตแ์วร์เรดชิฟเรนเดอร์ 
 
การใช้งาน ACES (Academy Color Encoding System) ในซอฟต์แวร์ Redshift Renderer 

เหมือนกับการใช้งานในซอฟต์แวร์อ่ืน ๆ ท่ีรองรับ ACES คือการใช้งานเพื่อให้มัน่ใจได้ว่าสีและ
ความเขม้ของภาพท่ีสร้างขึ้นจะเป็นไปตามมาตรฐานท่ีถูกก าหนดไว ้โดยปกติแลว้การใชง้าน ACES 
จะช่วยให้ผูใ้ช้สามารถควบคุมการเพิ่มและปรับปรุงคุณภาพสีไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น และ
ช่วยให้ผลลัพธ์สอดคล้องกับมาตรฐานสีท่ีเข้าใจได้ตามสถาบันภาพยนตร์และวิดีโออเมริกา 
(American Society of Cinematographers) 

 
ข้อแตกต่างระหว่างการใช้งาน ACES ใน Redshift Renderer กับการใช้งานใน Arnold 

Renderer หรือซอฟต์แวร์เรนเดอร์อ่ืน ๆ จะอยู่ท่ีประสิทธิภาพและประสิทธิภาพของการเรนเดอร์
ตวัเอง ซ่ึงอาจมีความแตกต่างของวิธีการประมวลผลและการจดัการสีท่ีท าให้ผลลพัธ์ท่ีไดมี้ความ
แตกต่างบา้ง อย่างไรก็ตาม ACES ยงัคงเป็นมาตรฐานสีท่ีใชก้นัอย่างแพร่หลายในวงการภาพยนตร์
และวิดีโอ และการใช้งานใน Redshift Renderer จะช่วยให้ผูใ้ชส้ามารถท างานไดอ้ย่างสะดวกและ
มัน่ใจในคุณภาพของผลลพัธ์ท่ีได ้

 
เร่ืองความเร็วและประสิทธิภาพของ Redshift Renderer นั้นตอ้งบอกว่าเป็นท่ีรู้จกัในวงการ

เน่ืองจากมีประสิทธิภาพการเรนเดอร์ท่ีดี โดยมีความสามารถในการประมวลผลภาพไดอ้ยา่งรวดเร็ว 
นอกจากน้ียงัมีความสามารถในการจดัการแสงและวสัดุไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ ท าให้เป็นเคร่ืองมือ
ท่ีน่าสนใจส าหรับการสร้างภาพท่ีมีคุณภาพสูงในเวลาท่ีเร็วขึ้น 

 
5.2 ปัญหา และข้อเสนอแนะ 
  
 5.2.1 การศึกษาและเรียนรู้ 
 
 การใชง้าน ACES อาจตอ้งการเวลาในการปรับตวัและการเรียนรู้ โดยเฉพาะส าหรับผูท่ี้ไม่
เคยใชง้านมาก่อน อาจมีความยุง่ยากในการเขา้ใจและปรับตวักบัวิธีการท างานของ ACES 
 
 ผูท่ี้เร่ิมตน้ใชง้าน ACES ควรศึกษาและเรียนรู้เก่ียวกบัคุณสมบติัและการใชง้านของ ACES 
อยา่งละเอียด เพื่อใหส้ามารถน ามาใชใ้นโปรเจ็กตไ์ดอ้ยา่งเตม็ประสิทธิภาพ 
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 5.2.2 การทดลองและปรับปรุง 
 
 การทดลองการใชง้าน ACES ในโปรเจ็กต์เล็ก ๆ ก่อนน ามาใชใ้นโปรเจ็กตท่ี์ใหญ่ขึ้น ช่วย
ให้ผูใ้ชเ้ขา้ใจความเหมาะสมและปรับปรุงการใชง้านไดอ้ย่างเหมาะสม เน่ืองการใชง้าน ACES อาจ
ตอ้งการเวลาในการปรับตวัและการเรียนรู้ โดยเฉพาะส าหรับผูท่ี้ไม่เคยใช้งานมาก่อน อาจมีความ
ยุง่ยากในการเขา้ใจและปรับตวักบัวิธีการท างานของ ACES 
 
 5.2.3 การแลกเปล่ียนความรู้ 
 

สนับสนุนการเรียนรู้และการพฒันาในวงการ ควรสร้างชุมชนออนไลน์หรือพื้นท่ีในการ
แลกเปล่ียนความรู้เก่ียวกบัการใชง้านสี ACES ในงานแอนิเมชนั เพื่อเป็นประโยชน์ในการสนบัสนุน
การท างานและการเรียนรู้ของชุมชนนกัออกแบบและนกัพฒันาในวงการแอนิเมชนัประเทศไทย 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 

ปัญหาท่ีอาจเกิดขึ้นคือการควบคุมสีในกรณีท่ีมีการเปล่ียนจากการใชง้านประเภทสีอ่ืน เช่น 
sRGB เป็น ACES โดยเฉพาะในขั้นตอนการสร้าง Texture ซ่ึงอาจท าใหเ้กิดความแตกต่างของสีท่ีไม่
คาดคิดไว ้การวางแผนล่วงหนา้และการทดลองก่อนการใชง้านจริงจะช่วยลดปัญหาเหล่าน้ีลงได ้

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 



 53 

บรรณานุกรม 
 

กฤษฎา แกว้มณี และ เศรษฐา วีระธรรมานนท.์ (2562). ความรู้เบือ้งต้นส าหรับงานภาพดิจิทัล  
An Introduction to Digital Imaging. นครราชสีมา: บริษทับูรณ์การพิมพจ์ ากดั 

เฉลิมชยั สุวรรณวฒันา. (2553). สีในวัฒนธรรมคติความเช่ือของไทย (Unpublished Master’s thesis).   
 มหาวิทยาลยัศิลปากร, กรุงเทพฯ. 
ทวีศกัด์ิ  กาญจนสุวรรณ. (2552). เทคโนโลยมีัลติมีเดีย. กรุงเทพฯ: เคทีพี คอมพ ์แอนด ์คอนซลัท ์
ธเนศ หาญใจ. (2552). การ์ตูนแอนิเมช่ัน. สืบคน้จาก https://www.kanlayanee.ac.th/animation/ 
 index.html 
ธรรมปพน ลีอ านวยโชค. (2550). Intro to animation: คู่มือส าหรับการเรียนรู้แอนิเมชันเบือ้งต้น 

(พิมพค์ร้ังแรก). กรุงเทพฯ : ฐานบุ๊คส์. 
ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักษากุล. (2547). การสร้างภาพยนตร์ 2D แอนิเมขัน How to Make 2D Animation. 
 กรุงเทพฯ: มีเดียอินเทลลิเจนซ์ เทคโนโลยี. 
นิพนธ์ คุณารักษ.์ (2562) .พฤติกรรมการเปิดรับและปัจจัยท่ีมีผลต่อการเลียนแบบการ์ ตูนแอนิเมชัน  
 ของเยาวชน (Unpublished Master’s thesis). มหาวิทยาลยัมหาสารคาม. 
ปิยกุล เลาวณัยศิ์ริ. (2547). Computer Animation. กรุงเทพฯ : บพิธการพิมพ.์ 
สุทธิดา จินามณี. (2556). การสร้างภาพเคล่ือนไหว. สืบคน้จาก https://suthidaweb.wordpress.com/ 
 4-การสร้างภาพเคล่ือนไหว/ 
AAAGameArtStudio. (2023). what is rigging in 3d-animation. Retrieved September 28, 2023,  
 from https://aaagameartstudio.com/blog/what-is-rigging-in-3d-animation/ 
Autodesk Maya. (2022). ACES Workflow - Arnold for Maya. Retrieved April 02, 2024, from 

 https://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2024/ENU/?guid=arnold_for_maya_rendering
_am_ACES_Workflow_html 

Adobe. (2021).  Color Management with OpenColorIO. Retrieved April 04, 2024, from 
 https://www.adobe.com/products/substance3d/magazine/substance-3d-painter-color-
management-with-opencolorio.html 

ArtExploded. (2019). Get more Photorealistic with ACES. Retrieved September 28, 2023, from 
 https://www.facebook.com/media/set/?set=a.588797768595045&type=3 
 
 

https://suthidaweb.wordpress.com/4-การสร้างภาพเคลื่อนไหว/


 54 

บรรณานุกรม(ต่อ) 
 

Liam, C. (2020). Color management in Substance Painter with OCIO. Retrieved from 
 https://mrlixm.github.io/blog/substance-painter-color-management/#data-types-color-and- 
scalar 

Mani, S. (2022). Tifa Lockheart. Retrieved from https://www.artstation.com/artwork/J9o2xR 
Mani, S. (2023). BELLE (anime). Retrieved from https://www.artstation.com/artwork/w0nAoO 
Movies Disney. (2022). Lightyear. Retrieved from https://movies.disney.co.th/lightyear 
Pardew, L., & Whittington, D. (2006). Beginning Games Art in 3ds Max 8. Boston: Thomson  

Course Technology PTR. 
Paul, W. (1998). Understanding Animation. New York: Rout ledge.  
Scott, D. (2018). Difference between Virtual and Real Color Primaries. Retrieved from 

https://community.acescentral.com/t/difference-between-virtual-and-real-color-
primaries/1380 

Studiobinder. (2023). How to Mask an Animatic. Retrieved March 31, 2024, from 
https://www.studiobinder.com/blog/how-to-make-an-animatic/ 

Toadstorm. (2020). An Idiot's Guide to Acres. Retrieved September 27, 2023, from 
             https://www.toadstorm.com/blog/?p=694 
Topartcollege. (2023). How to make character. Retrieved March 31, 2024, from 

https://topartcollege.com/2023/08/23/how-to-make-character-designs-for-your-art-
portfolio-that-will-impress-admissions-counselors/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://www.artstation.com/artwork/J9o2xR
https://community.acescentral.com/t/difference-between-virtual-and-real-color-
https://community.acescentral.com/t/difference-between-virtual-and-real-color-
https://www.toadstorm.com/blog/?p=694
https://topartcollege.com/2023/08/23/how-to-make-character-designs-for-


 55 

ประวัติผู้วิจัย 
 

ช่ือ   ศุภณฐั เครืออินต๊ะ 
วนั เดือน ปีเกิด   12 กุมภาพนัธ์ 2541 
สถานท่ีเกิด   จงัหวดัล าปาง ประเทศไทย 
ประวติัการศึกษา   มหาวิทยาลยัรังสิต 
          ปริญญาดิจิทลัอาร์ต 

  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต, 2562 
   มหาวิทยาลยัรังสิต 
          ปริญญาหลกัสูตรศิลปมหาบณัฑิต 

  สาขาวิชาคอมพิวเตอร์อาร์ต, 2567 
ท่ีอยูปั่จจุบนั   95/202 ซ.พหลโยธิน 52 แยก45 แขวงคลองถนน 

  เขตสายไหม กรุงเทพมหานคร 10220 
สถานท่ีท างาน   อ๊ิกลู สตูดิโอ 
ต าแหน่งปัจจุบนั   Intermediate 

 
 


	Titlepage                       
	Acknowledge                 
	Abstract                        
	Contents                       
	Chapter   1
	Chapter   2
	Chapter   3
	Chapter   4
	Chapter   5
	Reference                     
	Profile



