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บทที่ 1 

ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับงานด้านโทรทศัน์  

  
1.1 ประวัตขิองระบบโทรทัศน์ไทย   

ปัจจบุนัประเทศไทยจะใช้มาตรฐาน BVD เป็น หลกัในการออกอากาศระบบดจิิทลั ทัง้ภาค

ดาวเทียม และผา่น สายเคเบิล (BVD-BV BVD-  )ท่ีมี ผู้ให้บริการหลายราย ทัง้แบบบอกรับสมาชิก และแบบ

ซือ้ขาดไมมี่ รายเดอื น ส่วนภาคพืน้ดนินัน้เดมิทีจะใช้ระบบ DVB-T ซึง่เคยมีการทดสอบเม่ือวนัท่ี 5 

ธนัวาคม 2543 ถึง พฤษภาคม 2544 ผา่น ระบบยเูอชเอฟ ชอ่ง  47 (682 เมกะ เฮิร์ตซ์ )จากตกึใบหยก 2 

นบัเป็นประเทศแรกใน ภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ท่ีนําโทรทศัน์ระบบดจิิทลัมาใช้ในการออกอากาศ  

แตค่วามลา่ช้าของการออก กฎหมายวา่ด้วย กสช. (คณะกรรมการกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทศัน์

แหง่แรก ชาติ) ผา่นมา 10 ปี เทคโนโลยี DVB พฒันาดีขึน้ ประเทศไทย และสมาชิกอาเซียนจงึมีการตกลง

จะใช้ระบบ DVB-T2 ประเทศไทย ต้องรอการอนญุาตจากกสทช.ก่อน ซึง่เดือนมีนาคม พ.ศ. 2555 จะ

ประกาศใช้ในราชกิจจานเุบกษา  เพ่ือเร่ิม นําร่องโครงการทดลอง ดจิิทลั ทีวี ภาคพืน้ดนิ และในรูปแบบ

โทรศพัท ท่ีสามารถดโูทรทศัน์ได้ เป็นลําดบัแรก ในเดือนมิถนุายน 2555 การทดลองดจิิทลัทีวี BVD-22 

เคยทดลองมาแล้วโดยชอ่ง 5 ในปี พ.ศ. 2554  และจะ ยตุริะบบอะนาล็อกในปี พ.ศ. 2558 - พ.ศ. 2563 

เม่ือวนัท่ี 25 มกราคม พ.ศ. 2556 ท่ีผา่นมา ประเทศไทย ได้มีการทดลองออกอากาศโทรทศัน์ระบบ 

ดจิิทลัจากกรุงเทพมหานคร โดยใช้ยา่นความถ่ียเูอชเอฟ จํานวน 2 ช่อง ความถ่ีคือ 59 4 เมกะเฮิร์ตซ์ (ชอ่ง 

36) (ออกอากาศโดย ททบ.) และ 626 เมกะเฮิร์ตซ์ (ชอ่ง 40) (ออกอากาศโดย อสมท.)ดําเนินการทดลอง 

ออกอากาศ  

 

1.2 โทรทัศน์ความละเอียดสูงในประเทศไทย    

ประเทศไทยเป็นชาตท่ีิสาม ของภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ท่ีเร่ิมออกอากาศโทรทศัน์ความ 

ละเอียดสงูผา่นดาวเทียม โดยทรู วิชนัส์  ทําการทดลองออกอากาศเป็นแหง่แรก แรก ตัง้แตปี่ พ.ศ. 2550 

และเร่ิม ออกอากาศอย่างเป็นทางการ เม่ือวนัท่ี 12 เมษายน พ.ศ. 2553 ด้วยระบบโทรทศัน์ดจิิตอล ดีวีบี-

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B6%E0%B8%81%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2555
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2555
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2555
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87_5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87_5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87_5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2558
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2558
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2558
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2563
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2563
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B8%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%9E%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%84%E0%B8%A3
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B8%81%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%9A%E0%B8%81
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B9_%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%8A%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2550
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2550
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2550
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2550
http://th.wikipedia.org/wiki/12_%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/12_%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2553
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2553
http://th.wikipedia.org/wiki/DVB
http://th.wikipedia.org/wiki/DVB
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เอส 2 (เอ็ม เพ็ก 2/เอชดี) ผา่นดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบเคย-ูแบนด[2 ] และผา่นโทรทศัน์เคเบลิระบบดิ

จิตลั ดีวีบี -ซี 2 ใน สาม ช่องรายการ คือทรู สปอร์ต เอชด,ีี เอชบีโอ เอชดี และทรู เรียลิต ีี เอชดี ก่อนหน้า

นี ้ เม่ือวนัท่ี 9 กนัยายน พ.ศ. 2552 เครือขา่ยโทรทศัน์ดาวเทียมเอ็มคอท ดําเนินการทดลอง ถ่ายทอดสด

โทรทศัน์ความละเอียดสงู ผ่านดาวเทียมและเครือข่ายอินเทอร์เน็ตเป็นครัง้แรก ในพิธีเปิดการ แข่งขนักีฬา

แหง่แรก ชาตคิรัง้ท่ี 38 จากจงัหวดัตรังและในราวกลางปี พ.ศ. 2554 ทรู วิชนัส์ออกอากาศเพิ่มอีก 9 ชอ่ง

โทรทศัน์ความละเอียดสงูคือ ทรู สปอร์ต เอชดี 2, เนชนัแนล จโีี อกราฟิก แชนแนล เอชดี, ดสิคฟัเวอรี 

เวิลด ์เอชดี, สตาร์ มฟูวีส์ เอชดี  Vแฟมิลี มฟูวสี  เอชดี Vเอเอ็กซเอ็น เอชดี Vเคเอ็มทีวี เอชดี Vไอคอนเสิร ี์ตส

 เอชดี และทีเอ็นเอ็น 24 เอชดี โดยส ต้องเปล่ียนอปุกรณ์ใหม่  เพ่ือรองรับระบบ โทรทศัน์ความ ละเอียดสงู 

จงึจะสามารถรับชมได้ ตอ่มาตัง้แตว่นัท่ี 21 พฤษภาคม พ.ศ. 2554 สถานีโทรทศัน์ไทยพีบีเอส เป็น บริการ

โทรทศัน์ภาคพืน้ดนิ แบบไมเ่สียคา่ใช้จา่ยในการรับชมชอ่งแรก ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทศัน์ความ 

ละเอียดสงู ผา่นดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบซี-แบนด์  โดย ต้องใช้กลอ่งรับสญัญาณท่ีรองรับระบบดีวีบี-เอส 

2 และผา่นเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ในเว็บไซต์ไทยพีบีเอส ตอ่มาคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการ

โทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคมแหง่แรก ชาต ีิ อนญุาตให้ กรมประชาสมัพนัธ์ (กปส.), บริษัท อสมท 

จํากดั (มหาชน), สถานีวิทยโุทรทศัน์กองทพับก (ททบ.) และ องค์การกระจายเสียงและแพร่ภาพสาธารณะ

แหง่แรก ประเทศไทย (ส.ส.ท.) ร่วมกนัทดลองออกอากาศโทรทศัน์ ระบบดจิิทลั  โดยมอบหมายให้ ททบ.

เป็นผู้ ดําเนินการ ตัง้แตเ่วลา 13:00 น  .ของ วนัศกุร์ท่ี 25 มกราคม จนถึง เวลา 12:59 น. ของวนัพธุท่ี 24 

กรกฎาคม พ.ศ. 2556 เป็นระยะเวลา 6 เดือน ในยา่นความถ่ี ยเูอชเอฟ ช่องสญัญาณท ีีี่36 ซึง่แบง่

ออกเป็น 8 ช่อง รายการ โดยในจํานวนนีมี้ 2 ชอ่ง รายการ ท่ีดําเนินการ ทดลองออกอากาศ โทรทศัน์ความ

ละเอียดสงู กลา่วคือช่องหนึ่งจะกระจายเสียงและแพร่ภาพ รายการโทรทศัน์  ความละเอียดสงูซึง่ผลิตโดย 

ททบ . สว่นอีกชอ่งหนึง่จะทวนสญัญาณ จากชอ่งรายการของไทยพีบีเอส ซึง่ ออกอากาศในระบบความ

ละเอียดสงูผา่นดาวเทียมอยู่แตเ่ดมิ โดยมีรัศมีรอบเสาสง่สญัญาณบนยอดอาคารใบ หยก 2 เป็นระยะทาง 

80 กิโลเมตร ครอบคลมุเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล สําหรับบริการโทรทศัน์ความละเอียดสงู เปิด

ผา่นระบบบอกรับเป็นสมาชิก บนเครือขา่ยอินเทอร์เน็ต ความเร็วสงูของทรีบรอดแบนด์ โดยสามารถ

เช่ือมตอ่กลอ่งรับสญัญาณ เข้ากบัเคร่ืองรับโทรทศัน์ซึง่สามารถ รองรับ โทรทศัน์ดจิิทลัและไอพีทีวี  หลงัจาก

สิน้สดุการทดลองไปไมน่าน คณะกรรมการกิจการกระจายเสยี ง กิจการโทรทศัน  และกิจการ โทรคมนาคม

แหง่แรก ชาติ ได้จดัการประมลูระบบโทรทศัน์ดจิิทลัขึน้ โดยในหมวดโทรทศัน์ดจิิตลัความละเอียดสูง จะมี

ทัง้หมด 7 ชอ่งรายการ และมีในหมวดอ่ืนๆ อีก 17 ชอ่งโดยใช้ความละเอียดปกติ คณะกรรมการกิจการ 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%87#cite_note-2
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http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87_%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87_%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%80%E0%B8%AA%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87_%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A8%E0%B8%99%E0%B9%8C_%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%81%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%82%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%95%E0%B8%B4
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กระจายเสียง กิจการโทรทศัน์ และกิจการโทรคมนาคมแหง่แรก ชาต ิ สามารถทํารายได้เข้ารัฐบาลจากการ

ประมลู ระบบโทรทศัน์ดจิิทลัทีวีได้สงูถึง 50V862 ลานบาท โดย 23 ,700 ลานบาท เป็นรายได้รวม

ทัง้หมดของระบบ โทรทศัน์ ความละเอียดสงู  

1.3 โทรทัศน์ความละเอียดสูงในภมูิภาคอาเซียน  

สิงคโปรเ ป็นประเทศแรก ของภมูิภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทศัน์

ความละเอียดสงู ตัง้แตร่าวต้นปี พ.ศ. 2551 ตามด้วย มาเลเซีย ไทย ลาว ซึง่เร่ิมออกอากาศในระบบนีเ้ป็น

ครัง้แรก ผ่านการถ่ายทอดสด แอลทีวีซมัเมอร์ จากโรงเรียนแหง่แรก ชาตลิาว ระหวา่งวนัท่ี 3-7 พฤษภาคม 

พ.ศ. 2553 เวลา 09:00-15:30 น. หลงัจากนัน้ ฟิลิปปินส์และเวียดนาม ก็ดําเนินการตามมา นอกจากนี ้ยงั

ดําเนินการ ออกอากาศโทรทศัน์ความละเอียดสงู ในโอกาสพิเศษตา่งๆ อาทิ ถ่ายทอดสดการประชมุสดุ

ยอดอาเซียนครัง้ท่ี 15 จากโรงแรมดสุิตธานีหวัหิน อําเภอหวัหิน จงัหวดัประจวบคีรีขน ัธ  ระหวา่งวนัท่ี 

23-25 ตลุาคม พ.ศ. 2552 ผา่นดาวเทียมเอเชียแซต-5 เพ่ือแพร่ภาพสูป่ระเทศสมาชิก    

  

แบบฝึกหดั 

จงอธิบายระบบโทรทศัน์ไทยในปัจจบุนั และทิศทางของรายการโทรทศัน์ไทยในอนาคต  
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บทที่ 2  

การทาํเทคนิคพเิศษในงานด้านภาพยนตร์   
 

2.1 การทาํเทคนิคพเิศษในงานด้านภาพยนตร์  
ในการผลิตรายการโทรทศัน์หรือวีดทิศัน์  นอกจากการทําขัน้ตอนตาม 3 t แล้ว คือ ขัน้วางแผน

ก่อน การผลิต (Pre-Production)  ขัน้การผลิต (Production) ขัน้หลงัการผลิต (Post-Production) แล้วนัน้ 

การ วางแผนการใช้เทคนิคพิเศษ (BoMrtn   accMri ) เข้ามามีสว่น สําคญัในการทํางานทกุขัน้ตอน  เชน่ใน

การ วางแผนก่อนการผลิตเป็นการวางโครงสร้างโดยร่วมของงาน ตัง้แต่ การหาเนือ้หา การเขียน บทโทรทศัน์ 

รูปแบบการนําเสนอ  ขัน้การผลิตก็เชน่ การใช้เทคนิคตาง ๆ ในการถ่ายทํา วา่จะเทคนิคใด รวมถึงการตดั

ตอ่ กวา่จะได้รายการโทรทศัน์หนึง่เร่ือง   

          ทาํไมต้องทาํเทคนิคพเิศษในวีดทิัศน์  

1.แก้ไขข้อบกพร่องในการถ่ายทํา เชน่ การปรับสี                                                                                     

2.การทําให้ภาพสามารถส่ืออารมณ์ได้ เช่น การยอ่มสี การเพิ่มหรือลดอตัราความเร็วของภาพ  

3.สามารถสร้างฉากในจิตนาการได้ เชน่ นรก สวรรค สามารถถ่ายฉากท่ีไมมี่ใน

ธรรมชาต ิเชน่ หิมะตก  

ปัจจบุนัความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการผลิตรายการโทรทศัน์มีความเจริญก้าวหน้าเป็นอนัมาก มี

การ สร้างกล้องวีดโิอท่ีมีเทคนิคใหม่ โปรแกรมใหมห่รือเทคนิคใหมใ่นการตดัตอ่ จงึทําให้การเทคนิคพิเศษ

(Special  Effect) เป็นเร่ืองท่ีง่ายขึน้  ยอ่มกลบัไปเม่ือ 150 ปีก่อน ออสการ์ เร่ิมทําเทคนิคพิเศษด้าน  ภาพ

ครัง้แรก โดย สร้างภาพท่ีเกิดจากการตดัตอ่ภาพตา่งๆ  32 ภาพมารวมกนั     การทําเทคนิคพิเศษนัน้มีคําท่ี

เก่ียวข้องอยู่  2 คํา คือ Visual Effect และ BoMrtn  accMriS ซึง่เทคนิค แตล่ะอยา่งจะมีความแตกตา่ง กนัคือ 

VtStn  accMri ว่า ตามศพัทคือ เทคนิคพิเศษทีีี่เก่ียวกบัการมองเห็น  ตามความเข้าใจเรา  คิดว่า

สมยัก่อนคงหมายถึงการสร้าง ภาพลวงตา แตปั่จจบุนัมกัจะหมายถึงเทคนิคพิเศษท่ีทําบนคอมพิวเตอร์เชน่ 

การ nMm coMMaSroMMa การคอม โพส การ ใส่ ภาพ rc ประกอบ  สว่น  BoMrtn  accMriS ใช้เพ่ืออธิบายการใส่

เทคนิคเพิ่มเตมิ เชน่ การระเบดิ , ควนั ไฟ , นํ้า , แสงเลเซอร์ และภาพปรากฏการณ์พิเศษอ่ืนๆ ในภาพยนตร์ 

 ในอดีต  Special Effects ตา่งๆ เหลา่นี ้ เกือบทัง้หมดเกิดขึน้จากการใช้ระเบดิในระหวา่งขัน้ตอนการถ่าย
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ทํา และเกิดจากการจําลองฉากนัน้ ขึน้มาจริงๆ ตวัอยา่งเชน่ ฉากไฟไหม้แอทแลนต้า ในภาพยนตร์เร่ือง 

Gone with the Wind เป็นภาพ เลียนแบบจากการจดุไฟหลายๆ  จดุในการจดัฉากแบบเก่า  

  ภายใต้การดแูลอย่างใกล้ชิดของนกัดบัเพลิง  ปัจจบุนั  accMriS ท่ีอนัตราย และยากลําบาก ตา่ง ๆ 

ถกูสร้างขึน้จากคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมท่ีสร้าง ขึน้ อยา่ง  3xS end   ซึง่ใช้  Particles คือกลุม่ของจดุหรือ

อนภุาคท่ีสามารถสร้างให้มีลกัษณะเฉพาะตา่งๆ ได้ มาเป็นตวั สร้าง Effects อยา่งก๊าชขึน้มา เป็นต้น   โดย

คณุสามารถทําให้กลุม่ของ tnoitr MS หมนุวน  ปลิวไปในทิศทาง หนึง่หรืออีกทิศทางหนึง่ก็ ได้   หรือ กระจดั

กระจายไปตามท่ีตา่งๆ    คณุสามารถเปลีีี่ยนขนาดของ Particles และใส่  eniMotn S รูปแบบ ตา่งๆ ท่ีจะ

ทําให้ มนัดเูหมือนควนั ไฟ ฝนละออง หรือสสารใดๆ และ accMriS อ่ืนๆ อีกมากมาย accMriS ท่ี สร้าง ขึน้ใน 

3xS end ถกูออกแบบให้สง่เสริมกบัฉาก 3 มิตท่ีิพวกมนัถกูจดัเอาไว้ นอกจากนีย้งัมีชดุโปรแกรมมีมากมาย

ท่ีถกูใช้ในการสร้าง   BoMrtn  accMriS   โดยโปรแกรมดงั กลา่วมกัอยู่ ใน รูปแบบของ t tc-ta  คือ ชดุ

โปรแกรมท่ีเพิ่มเตมิเข้า กบั 3 ds Max ท่ีชว่ยเพิ่มการทํางานพิเศษตา่ง ๆ ให้กบัการ ทํางานท่ีมีอยู่แล้ว ของ 3xS 

end     แตเ่พราะ accMriS เหลา่นีทํ้างานอยู่ บนพืน้ท่ีการทํางานแบบ 3 มิต ิจงึใช้ เวลาในการ Render นาน

กวา่แบบท่ีสร้างจากโปรแกรมสําหรับสร้าง Effects ท่ีเป็น 2 มิต ิถ้าคณุต้องการจะ สร้างฉากท่ีประกอบไป

ด้วย accMriS เกือบทัง้หมดหรือ ถ้า  accMriS เหลา่นัน้ไมไ่ด้ขึน้อยู่ กบัวตัถุ 3 มิต ิ ก็ควรท่ ีจะเลือก ใช้โปรแกรมท่ี

ออกแบบเฉพาะสําหรีับการทํา Effects  เชน่ Abode After Effect หรือ BtSroMMioS  pyetSitpa  ซึง่จะ ได้ 

Effects ท่ีเป็น  2 มิตจิากการ hMaxMo ฉาก 3 มิติ  pyetSitpa เป็น ชดุโปรแกรม เฉพาะงานท่ีทํางานแยก

ตา่งหาก ท่ีเป็นทางออกอนัสมบรูณ์แบบสําหรับการสร้างภาพยนตร์ทป่ี ระกอบด้วย  คณุสมบตัิ ตา่งๆ และ 

Special Effects     ในการทําเทคนิคพิเศษของทัง้ 2 อยา่งนัน้ก็มีข้อดีข้อเสียแตกตา่งกนัไป เชน่ การใช้ 

Special Effects  

ท่ีใช้ระหวา่งการถ่ายทําเชน่การใช้ระเบดิจริง  ไฟไหม้จริง มีข้อดีในเร่ืองของความสมจริงของภาพ   

แตจ่ะมี ข้อเสียก็คือใช้เวลาในการถ่ายทําคอ่นข้างนาน  เป็นอนัตรายกบันกัแสดง  ใช้งบประมาณสงู  สว่น

การทํา Visual Effect จะมีข้อดีคือประหยดัเวลาในการถ่ายทํา ใช้สร้างฉากท่ีเป็นไปไมไ่ด้เชน่ นรก สวรรค

หรือฉากใน จินตนาการ แตก็่ใช้เวลาทําคอ่นข้างนาน และภาพจะไม่สมจริงมากนกั  ปัจจบุนัก็มีการ

ผสมผสานการทํา  

Visual Effect และ Special Effects เข้าด้วยกนั จงึทําให้ภาพยนตร์มีสีสนัและนา่ต่ืนตาต่ืนใจมาก

ขึน้ เทคนิคพิเศษด้าน  ภาพในภาพยนตร์เรียกวา่ VtStn  accMriS และ ถ้ารวมกนัทัง้ภาพและเสียงจะเรียกวา่ 
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BoMrtn  accMriS พฒันาขึน้ตามหลกัการความ ตอ่ เน่ืองการรับภาพของสายตา  ( Persistance of Vision) วา่ 

มา่นตาของมนษุย์จะปิดเปิดประมาณ 24 ครัง้ตอ่วินาที (http://www.comnetsite.com/tipcom-132.php)  

2.2 คอมพวิเตอร์กราฟิกกับเทคนิคพเิศษในภาพยนตร์  

ถึงแม้วา่ภาพยนตร์คอมพิวเตอร์กราฟิก จากโครงการวอยเอจเจอร์จะปรากฏแก สายตาของฝงู

ชนในปลายทศวรรษท่ ีี70 ไปแล้ว แตค่อมพิวเตอร์กราฟิกยงัไมน่ิยมนํามาสร้างเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์

นกั นอกจากการใช้เป็นเคร่ืองมือในการตกแตง่ ตดัตอ่ภาพยนตร์ และควบคมุการเคล่ือนกล้อง (Motion 

Control) ด้วยวิธีนําคอมพิวเตอร์ไปใช้ควบคมุอปุกรณ์วดัตําแหนง่เพลาและการหมนุของมอเตอร์ท่ีติดตัง้

บนแท นกล้อง ทําให้สามารถควบคมุการเคล่ือนไหวกล้องภาพยนตร์ให้เป็นไปอยา่งตอ่เน่ืองและแลดเูป็น

ธรรมชาต ีิภาพท่ี บนัทกึการเคล่ือนไหวของหุ่นจําลองในทิศทางตา่งๆ จงึแลดสูมจริงกวา่ภาพยนตร์ท่ีผา่น

มามาก คอมพิวเตอร์กราฟิกถกูนํามาใช้สร้างภาพเทคนิคในภาพยนตร์ครัง้แรกเม่ือปี ค.ศ  .1979 เม่ือบริษัท

วอลดสินีย์ได้เสนอ ภาพยนตร์เร่ือง ตรอน (2opa )ซึง่ เป็นเร่ืองเป็น เร่ืองราวการผจญภยัของเดก็หนุ 2 คนท่ีถกู

สง่เข้าไป ภายในระบบคอมพิวเตอร์ถึงแม้วา่ภาพยนตร์เร่ืองนีจ้ะไมไ่ด้ประสบความสําเร็จเทา่ กบัสตาร

วอสแตเ่ทคนิค พิเศษในภาพยนตร์เร่ืองตรอน ก็เป็นจดุเปล่ียนแปลงท่ีสําคญัของการนําคอมพิวเตอร์

กราฟิกมาใช้สร้างเทคนิค พิเศษ ท่ีทดแทนวิธีการแบบเก่าในอตุสาหกรรมภาพยนตร์  

 

  

ภาพท่ี 2.1 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง ตรอน (2opa )  
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ในปี ค.ศ  .1982 บริษัทพราราเมาส์พิกเจอร์ร่วมกบับริษัทลกูสัฟิล์ม ได้นําเสนอภาพยนตร์เร่ืองสตาร  

เทรค 2 (Star Trek II) ในภาพยนตร์นีมี้ฉากหนึง่ท่ีนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาสร้างภาพเคล่ือนไหวยาว 20 วิ

นาท ีี คือภาพแสดงโครงการเจเนซิส ท่ีมีวตัถปุระสงค สร้างโลกใหมข่องมนษุย์  จดุ เดน่ของภาพ

คอมพิวเตอร์กราฟิกคือ เทคนิคท่ีแสดงภาพการระเบิดเป็นอนภุาคฝุ่ นและกําแพงไฟท่ีผิวดาวเคราะห์และ

ขยายตวัไปอยา่ง รวดเร็วจนทัว่ทัง้ดวงดาว ทําให้เรียกเทคนิคพิเศษท่ีเป็นอนภุาค (tnoitr M )ในเร่ืองนี ้ วา่ 

oMaMStS BMyp  

  

ภาพท่ี 2.2 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ืองสตาร์เทรค 2 (Star Trek II) 

พฒันาการของเทคนิคพิเศษได้ก้าวไปอีกขัน้หนึง่เม่ือ บริษัทไอแอลเอ็ม )Industrial Light 

& Magic : ILM) ได้สร้างความฉงนให้กบัผู้ชมภาพยนตร์ในเวลานัน้ด้วยภาพยนตร์เร่ือง Abyss ใน

ปี ค.ศ. 1989 ซึง่แสดง ให้เห็นถึงเทคนิคพิเศษคอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีก้าวหน้ามากท่ีสดุ   
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ภาพท่ี 2.3 โปสเตอร์ภาพยนตร์เร่ือง Abyss  

ต่อมาในปีค.ศ. 1991 บริษัทไอแอลเอ็ม ได้สร้างเทคนิคพิเศษสําหรับภาพยนตร์

เร่ือง The Terminator 2 : Judgement Day ความสําเร็จของการใช้เทคนิคพิเศษใน

ภาพยนตร์ทําให้คอมพิวเตอร์กราฟิกกลายเป็นเคร่ืองมือสําคญัสําหรับการสร้างสรรค์ภาพ

จากจินตนาการของผู้ประพนัธ์บนให้ปรากฏออกมา ในภาพยนตร์ท่ีให้ความสมจริงได้   

 

ภาพท่ี 2.4 โปสเตอร์ภาพยนต์เร่ือง 2RM 2Moytanipo 2 : otxcMyMai Bnm 

อาจกลา่วได้วา่ในกลางทศวรรษท่ี 90 เป็น คนมา    การพฒันาระบบ

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ท่ีใช้สร้าง 
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เทคนิคพิเศษสง่ผลให้เกิดทางเลือกใหมผู่้ผลิตภาพยนตร์คือ  

           เนือ้หาของบทภาพยนตร์ไม่ถูกจาํกัด       การนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้ทําให้เนือ้หาบทของ 

ภาพยนตร์ไมถ่กูจํากดัด้วยเทคนิคและกระบวนการสร้างภาพยนตร์อีกตอ่ไป     ศลิปินมีความอิสระในการ

สร้าง ภาพยนตร์ โดยไมจํ่ากดัตวัเองให้อยูภ่ายใต้กฎเกณฑ์ในธรรมชาติ เชน่ ตําแหนง่ ความเร็ว นํ้าหนกั 

ของวตัถแุละ กล้องในภาพยนตร์    เคร่ืองมือชิน้ใหมสํ่าหรับเทคนิคพิเศษ     คอมพิวเตอร์กราฟิกกลายเป็น

เคร่ืองมือชิน้หนึง่ สําหรับ  การสร้างเทคนิคพิเศษ   เชน่   ภาพการระเบิด   เปลวไฟ   การลบบางสว่นของ

ภาพออก  รวมทัง้การ นําไปใช้สร้างตวัละครประกอบในฉากจํานวนมากๆ  

            การให้ความสมจริง     คณุภาพของภาพท่ีปรากฏในฉากภาพยนตร์    ผู้ชมจะไมส่ามารถแยกได้ 

วา่ภาพท่ีปรากฏเป็นเหตกุารณ์จริง     หรือเกิดจากเทคนิคพิเศษท่ีสร้างขึน้ด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิก รวมทัง้

การ พฒันาระบบท่ีเสมือนจริงซึง่สามารถสร้างสิ่งแวดล้อมสามมิตขิึน้มารอบตวัผู้ชมได้อย่างนา่ต่ืนตา                  

การลดต้นทุนการผลิต    ผู้ผลิตภาพยนตร์สามารถลดขัน้ตอนการถ่ายทําลง    ให้อยูภ่ายในฉาก 

เดยี วกนัได้    โดยเฉพาะในเหตกุารณ์ท่ีเกิดขึน้พร้อมกนัหลายๆ เหตกุารณ์  เชน่    ฉากการตอ่สู้ของยานรบ

ใน อวกาศท่ีสบัสนวุน่วายหรือภาพฝงูไดโนเสาร์จํานวนหลายสิบตวัท่ีกําลงัวิ่งไล่ลา่กนั  

  การปรับปรุงคุณภาพการผลิต      การผลิตภาพยนตร์ในระยะหลงัได้พฒันาทัง้ระบบการบนัทกึ ภาพ 

และเสียงท่ีแตเ่ดมิกระทําในระบบอนาล็อกได้ถกูเปล่ียนมาใช้ระบบดจิิตอลท่ีให้ภาพและเสียงคมชดั      การ

ใช้ คอมพิวเตอร์กราฟิกควบคมุการเคล่ือนไหวกล้องบนัทึกรวมทัง้กระบวนการหลงัถ่ายทํา    เชน่   การตดั

ตอ่และ การบนัทกึเสียง เป็นต้น                  

คอมพวิเตอร์กราฟิกเป็นรูปแบบของการสร้างสรรค์งานศิลปะท่ีปราศจากข้อจาํกัด  ซึง่

สามารถ ขยายพรมแดนการแสดงออกของจินตนาการ ทําให้ศลิปินสามารถสร้างสรรค์ภาพท่ีไม่เคยมีผู้ใด

เคยเห็นมาก่อน เชน่  ภาพวตัถท่ีุมีขนาดเล็ก   หรือยู่หา่งไกลจากความเป็นจริงด้วยระยะทางและกาลเวลา 

ให้ปรากฏออกมาได้ อย่างสมจริง เราจะพบวา่ภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์กราฟิก   นอกจากกําลงัเป็นสิ่งท่ี

ลบเส้นกัน้ระหวา่งจิตนา การกบัความเป็นจริงท่ีผู้ชมไมอ่าจแยกออกจากกนัได้อีกตอ่ไปแล้ว  ยงัสามารถ

สนองความรู้สกึและให้ความต่ืน ตาต่ืนใจแก่ผู้ชม      ในขณะท่ีต้นทนุการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้กบั

อตุสาหกรรมภาพยนตร์จะมีแนวโน้มท่ี ต่าํลง  
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2.3 อนาคตของคอมพวิเตอร์กราฟิก                           
 ก้าวตอ่ไปของคอมพิวเตอร์กราฟิก มิได้เป็นการพฒันาท่ีตวัจอภาพแสดงผลหรืออปุกรณ์ รับข้อมลู 

เชน่ ปากกาแสง เมาส์ และถงุมือข้อมลู แตจ่ะเป็นการพฒันาโดยภาพรวมของการนําไปใช้ประโยชน์ กบั

ผู้ใช้ โดยมีกราฟิกเป็นตวัประสาน นัน่คือการนําคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เป็นเคร่ืองมือสําคญัชิน้ใหม่

สําหรับ 

การทํางาน 2 ระบบ ซึง่จะเปล่ียนวิธีการใช้คอมพิวเตอร์ในอนาคตให้อยูใ่นรูปของระบบ ส่ือประสม  

(Multimedia) และระบบ ความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality : VR)   

  

ระบบส่ือประสม  การพฒันาระบบส่ือประสมทําให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียวสามารถ

ทําหน้าท่ีได้ หลายลกัษณะ  ได้แก่   การทํางานเป็นเคร่ืองวีดีทศัน์ท่ีแสดงภาพและตวัอกัษร  ทัง้ภาพนิ่งและ

ภาพเคล่ือนไหว รวมทัง้มีเสียงประกอบ    หวัใจของการผลิตระบบส่ือประสมคือ      เทคโนโลยีการแปลง

ข้อมลูอนาล็อกให้เป็น ดจิิตอล  ได้แก่  ภาพดจิิตอลและเสียงดจิิตอล   ดงันัน้เม่ือข้อมลูอยูใ่นรูปดจิิตอลแล้ว     

จงึสามารถนํามาแก้ไข ดดัแปลงโดยซอฟแวร์ได้อย่างไมมี่ข้อจํากดั  กระบวนการปรับแตง่ข้อมลูดจิิตอลนี ้

จงึเป็นชอ่งทางสําคญัสําหรับ การสร้างสรรค์รูปแบบใหม่ๆ  ของผลงาน   ตวัอกัษรกราฟิก  ภาพถ่าย  เสียง  

ภาพเคล่ือนไหว  ซึง่จะตดัความ จําเป็นของส่ือเฉพาะด้าน  ไปโดยสิน้เชิง  

                          การพฒันารูปแบบของระบบส่ือประสม   ซึง่บรรจขุ้อมลูไว้เป็นจํานวนมากให้สามารถโยง 

ความเกย่ี วเน่ืองกนัของข้อมลูทําให้เกิดส่ือหลายมิติ  (amoMoyMxtn   )นัน้คือ  การรวมเอาส่ือ กราฟิก   ส่ือ

เสียง ส่ือวีดทิศัน์  และระบบท่ีเก่ียวข้องกบัการเก็บและแสดงผลข้อมลูในรูปแบบอ่ืนๆ ไว้ซึง่เป็นรูปแบบปฏ

สิ ีัมพนัธ์ท่ี เก่ียวข้องกบัเนือ้หาท่ีผู้ ใช้กําลงัสนใจอยูไ่ด้อยา่งไมมี่ข้อจํากดั     ส่ือท่ีใช้กบัส่ือหลายมิตใิน

ระยะแรกเป็นรูปแบบ ของอกัษรคําท่ีเรียกวา่ ข้อความหลายมิต ิ(Hypertext) ซึง่ใช้สําหรับการขยาย

ความหมายของคําหรือ คําจํากดั ความแก้คําในประโยคหรือแม้แตก่ารโยงความเก่ียวข้องกบัหวัข้ออ่ืน ๆ    

โดยคําท่ีแสดงลกัษณะข้อความหลาย มิตจิะมีลกัษณะพิเศษท่ีทําให้ผู้ ใช้สงัเกตเห็น  เช่น การขีดเส้นใต้  

หรือใช้ตวัหนาเพ่ือผู้ใช้นําเมาส์ไปคลิกท่ีคํานัน้ จงึทําให้การแสดงข้อความท่ีใช้วงเล็บอธิบายเสริม    เป็นสง่ิ 

ล้าสมยัไปสําหรับข้อความหลายมิต ิส่ือหลายมิตใิน ระยะหลงัได้มีการพฒันาให้ผู้ใช้มีปฏิสมัพนัธ์กบั

โปรแกรมมากย่ิงขึน้       โดยเฉพาะการนําระบบความเป็นจริง เสมือนมาใช้กบัส่ือประเภทนี ้   ทําให้

บทบาทของคอมพิวเตอร์จากเดมิ          ท่ีเป็นเคร่ืองมือประมวลผลทาง คณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์    
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กลายมาเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้สําหรับการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานท่ีสนอง ตอ่ความงาม ความไพเราะ

และความเพลิดเพลินด้วย  

                          การนําระบบส่ือประสมมาใช    ได้เร่ิมมีขึน้เม่ือต้นทศวรรษท่ี 80 โดยการนําคอมพิวเตอร์

สว่นบคุคลไปตอ่พว่งกบัเคร่ืองฉายสไลด์  ( pyotiMo  aiMonritiM B txM topjMripo      )และมีเคร่ืองเลนเทป 

ตลบัเป็นอปุกรณ์เสริม  โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัควบคมุการลําดบัภาพสไลดแ์ละเสียงตามท่ีโปรแกรม

กําหนด ไว้       ผู้ ใช้มีการโต้ตอบกบัคอมพิวเตอร์ด้วยการตอบคําถามท่ีปรากฎบนจอซีอาร์ทีและดภูาพ

สไลดท่ี์ปรากฏท่ี จอขนาดเล็ก   จดุเดน่อยู่ท่ีการแสดงผลจากเคร่ืองฉายสไลด์ท่ีให้ความคมชดัของภาพสงู   

และไมจํ่าเป็นต้องนํา ภาพเหลา่นัน้มาบรรจเุก็บในจานแม่เหล็ก         ตอ่มาได้มีการนําคอมพิวเตอร์เชิง

โต้ตอบร่วมกบัเคร่ืองวีดทิศัน์  ( pyotiMo  ainritiM VtxMp   )มา ใช้แสดงผลร่วมกนัระหวา่งจอซีอาร์ทีกบั

โทรทศัน์สี     โดยใช้คอมพิวเตอร์ควบคมุเคร่ืองวีดทิศัน์      ผู้ใช้จงึสามารถชมภาพเคล่ือนไหวได้      แตย่งั

ไมส่ามารถหยดุดภูาพนิ่งทีี่สมบรูณ์ได้ จนกระทัง่ภายหลงัได้นําเคร่ืองเลน่จากเลเซอร์มาใช้แทนเคร่ืองวีดิ

ทศัน์  ซึง่ได้กลายเป็นจดุเดน่ท่ีสามารถหยดุด ูภาพนิ่งและการสืบค้นภาพท่ีรวดเร็ว      กลางทศวรรษท่ี 80 

แอปเปิลแมกอินทอชวางตลาดเคร่ืองรุ่นคลาสสิก ซึง่นอกจากใช้ระบบกยุเป็นตวัประสานกบัผู้ ใช้แล้ว   ยงั

แสดงภาพเคล่ือนไหวและเสียงสงัเคราะห์ได้ และในชว่ง ปลายทศวรรษท ่ีี80 ส่ือประสมได้เร่ิมเข้ามามี    

บทบาทมากขึน้ด้วยการวางจําหนา่ยซอฟต์แวร์ส่ือประสมท่ีให้ เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหวท่ีบนัทึกลง

ในแผน่ซีดีรอม จนกระทัง่ทศวรรษท่ี 90 ระบบส่ือประสม ได้กลาย มาเป็นมาตรฐานตวัหนึง่ของเคร่ือง

คอมพิวเตอร์สว่นบคุคล  ภายหลงัได้พฒันาประสิทธิภาพของตวัประมวลผล กลางให้รองรับระบบส่ือ

ประสม   รวมทัง้มีการพฒันาอปุกรณ์ส่ือประสมให้สามารถทํางานได้เร็วขึน้จนสามารถ แสดงผลทัง้

ตวัอกัษร   ภาพกราฟิกและเสียงท่ีสมบรูณ์แบบโดยใช้เทคโนโลยี     Real - Time Video Quality Image 

เน่ืองจากการแสดงผลท่ีให้ภาพท่ีมีความคมชดัสงูรวมทงั ้เสียงท่ีให้คณุภาพดี จงึทําให้แฟ้มข้อมลูท่ีบรรจ ุลง

ในซอฟต์แวร์ส่ือประสมมีขนาดใหญ่ขึน้ตามลําดบั    ความต้องการอปุกรณ์เก็บข้อมลูจํานวนมากจงึเป็นสิ่ง

ท่ี ตามมาเทคโนโลยีแผน่ซีดีจงึถกูนํามาใช้บนัทกึข้อมลูส่ือประสมในระยะแรก      และในชว่งปลาย

ทศวรรษท ีีี่ 90 จนถึงทศวรรษ หน้า         ซึง่ เป็นชว่งเวลาท่ีผู้ผลิตระบบส่ือประสมให้ความสนใจตอ่ส่ือท่ีมี

ความจสุูง ได้แก่ ดีวีดี (Btctin  VMoSnit M BtSn : BVB )ซึง่ขจดัปญหาการบนัทกึ ข้อมลูท่ีมีจํานวนมากขึน้

สําหรับระบบส่ือประสมลงได้       
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               การพฒันาระบบส่ือประสมยงัคงอยู่ในกรอบของความต้องการตอ่ไปนี ้ 

                          การพฒันาซอฟต์แวร์ส่ือประสม ท่ีให้การใช้งานเชิงโต้ตอบได้มากยิ่งขึน้ ซึง่อาจเป็นทัง้ 

คอมพิวเตอร์กบัผู้ใช้ หรือสามารถโต้ตอบกนัระหวา่งผู้ใช้กบัผู้ใช้ด้วยกนัโดยอาศยัระบบกยุท่ีให้ความเป็น

จริง เสมือน สามารถสนองการรับรู้ของมนษุย์ท่ีมากขึน้กวา่เดมิ โดยการใช้อปุกรณ์รอบข้างท่ีเอือ้ตอ่

พฤตกิรรมการ ใช้งานของผู้ใช้ เพ่ือให้ส่ือประสมกลายเป็นส่ือหลายมิตท่ีิมีความบรูณ แบบมากย่ิงขึน้อีก                           

การพฒันาการแสดงผลภาพกราฟิกสามมิติ ในปัจจบุนัจอซีอาร์ที และจอภาพแบนแอล ซีดีใช้แสดงผลทัง้

ภาพสองมิตแิละสามมิต ิซึง่ในกรณีของการแสดงภาพสามมิตต้ิองอาศยัการสร้างเป็นภาพลวง ตา เราจะ

มองเห็นความกํากวมของภาพสามมิตไิด้ในภาพโครงลวด     ซึง่ผู้ ใช้ไมส่ามารถแยกแยะด้าน  หน้าและ 

ด้าน  หลงัของวตัถไุด้ สว่นการแสดงผลโดยเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นวิธีสร้างสภาวะแวดล้อมใหม่

ให้แก่ ผู้ชมด้วยคอมพิวเตอร์โดยให้ผู้ชมเป็นศนูย์กลางการสงัเกตการณ์ แตย่งัต้องอาศยัอปุกรณ์จอภาพ

สวมศีรษะตดิ ไว้ท่ีตาทัง้สองของผู้ชมในขณะท่ีการแสดงผลด้วยส่ือฮอโลแกรม   เป็นวิธีท่ีทําให้ผู้ชมมองเห็น

รูปทรงสามมิตใิน พืน้ท่ีว่างเปลา่ได้ เทคโนโลยี ฮอโลแกรมหลายทาง (Multiplex Hologram) เป็นการ

ผสมผสานของเทคโนโลยี และคอมพิวเตอร์กราฟิกเพ่ือสร้างภาพสามมิต ิปัจจบุนัยงัมีต้นทนุท่ีสงูและยงัใช้

อยูใ่นวงจํากดั แตห่ากนํามาใช้ จะเป็นการพฒันาระบบส่ือหลายมิตท่ีิสมบรูณ์มากกว่าแตก่่อน  

                          การพฒันาเทคโนโลยีประมวลผลและระบบเครือข่าย ท่ีให้ความเร็วสงูในการส่ือสารและ 

เข้าถึงข้อมลูจนทําให้เกิดภาพเคล่ือนไหวเวลาจริง (Real Time Animation) ในระบบอินเทอร์เน็ต การบนัทกึ 

ข้อมลูท่ีใช้เวลาน้อยและการพฒันาส่ือท่ีมีความจขุ้อมลูได้มากขึน้ รวมทัง้อปุกรณ์คอมพิวเตอร์มีขนาดท่ีเล็ก

ลง สามารถพกพาได้อยา่งสะดวก  

                          ระบบความเป็นจริงเสมือนแตเ่ดมิผู้ ใช้งานคอมพิวเตอร์กราฟิก      มกัจะจําการทํางาน

อยูท่ี่หน้าจอคอมพิวเตอร์ท่ีมี ลกัษณะเป็นกรอบภาพสองมิต ิ       ในขณะท่ีความจําเป็นในการสร้าง

สถานการณ์จําลองสําหรับการฝึกนกับนิ   ทําให้ต้องมีการคดิค้นอปุกรณ์จําลองการบินขึน้มา  ระบบนีถื้อ

ได้วา่เป็นวิธีสร้างความเป็นจริงเสมือนหรือระบบ วีอาร์ให้กบันกับนิท่ีกําลงัฝึกอยู่       ภาพท่ีปรากฏบน

หน้าจอของห้องจําลองการบิน      ถกูสร้างขนึ ้โดยระบบ คอมพิวเตอร์กราฟิก     และจะเปล่ียนแปลงไป

โดยการโต้ตอบระหวา่งนกับินกบัคอมพิวเตอร์   โดยการบงัคบั อปุกรณ์ภายในห้องนกับนิ   ถึงแม้วา่วิธีนีจ้ะ

ทําให้ผู้ชมมองเห็นภาพท่ีกว้างกวา่จอภาพทัว่ไป     ภาพท่ีแสดงผล ออกมาบนจอก็ยงัคงเป็นภาพลวงตา

บนระนาบแบบๆ และคอ่ นข้างจํากดัพืน้ท่ีแสดงผลภาพกราฟิก                           การพฒันาระบบความ

เป็นจริงเสมือนลําดบัตอ่มาคือการใช้คอมพิวเตอร์สร้างสิ่งแวดล้อม ใหมท่ี่ทําให้ผู้ใช้เกิดความรู้สกึเหมือน
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เข้าไปอยูใ่นท่ีวา่งสามมิตท่ีิมองเห็น    หรือรับรู้สภาวะสามมิตจิากตําแหนง่ ตา่งๆ ในช่องวา่งหรือสามารถ

เคล่ือนย้ายเปล่ียนแปลงวตัถใุนสิ่งแวดล้อมนัน้ได้    แนวความคิดนีจ้งึทําให้มีการ พฒันาอปุกรณ์ระบบ

ความจริงเสมือน     ท่ีต้องการตอบสนองตอ่พฤตกิรรมการส่ือสารและรับรู้ของมนษุย์มาก ยิ่งขึน้   การนํา

อปุกรณ์จอภาพสวมศีรษะมาใช้แสดงผลภาพให้ปรากฏบนกระจกหรือจอภาพเล็กท่ีติดตัง้ไว้ท่ีตา ทัง้สอง

ของผู้ใช้     จงึเป็นการพฒันาระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีมีความสมบรูณ์มากยิ่งขึน้     และยิ่งให้ความ 

สมบรูณ์ขึน้ไปอีก    เม่ือนํามาใช้ร่วมกบัถงุมือข้อมลู (Data Gloves)    และชดุแตง่กายข้อมลู (Bnin BttiM )

ท่ี สามารถถ่ายทอดการเคล่ือนไหวของมือ หรือร่างกายของผู้ใช้ไปยงัคอมพิวเตอร์ซึง่ได้มีการพฒันาอยา่ง

ตอ่เน่ือง ตัง้แตปี่  ค.ศ .1980 เพ่ือการพฒันาอปุกรณ์ระบบความเป็นจริงเสมือนสําหรับงานโครงการอวกาศ

โดยศนูย์วิจยั แอมเมส    แห่งแรก องค์การบริหารการบนิและอวกาศสหรัฐอเมริกา (NASA Amese 

Research Center)  ท่ีมลรัฐ แคลิฟอร์เนีย ซึง่เป็นสถาบนัพฒันาระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีใหญ่ท่ีสดุ     

การวิจยัได้มุง่เน้นระบบความเป็น จริงเสมือนสําหรับควบคมุหุน่ยนต์จากระยะทางไกล เพ่ือใช้การสํารวจ

ดวงดาวท่ีมนษุย์ยงัไปไมถ่ึง โดยในปี ค .ศ .1986 ได้พฒันาถงุมือข้อมลูท่ีใช้หยิบจบัวตัถสุามมิตท่ีิปรากฏใน

จอภาพสวมศีรษะเป็นผลสําเร็จและ ในต้น ทศวรรษท่ี 90 ได้พฒันาจนผลิตเป็น เชิงพาณิชยได้  การ

พฒันาของคอมพิวเตอร์    ตัง้แตเ่คร่ืองอีนิแอกเป็นต้นมา  ได้เปล่ียนวิธีท่ีมนษุย์มอง คอมพิวเตอร์มาตลอด 

จากเดมิซึง่เป็นเคร่ืองจกัรคํานวณให้กลายเป็นอปุกรณ์ประมวลผลข้อมลูจํานวนมหาศาล ท่ีใช้เวลาน้อย

กวา่เศษเสีย้ววินาที     จนกลายเป็นอปุกรณ์ในรป ูของระบบส่ือประสม ได้เปล่ียนคอมพิวเตอร์ให้ 

กลายเป็นอปุกรณ์ประมวลผลท่ีสามารถแสดงผลออกมาในรูปแบบของส่ือหลายประเภท   และตดิตอ่กบั

ผู้ใช้ได้ ง่ายขึน้ด้วยระบบกยุ   จนกระทัง่ได้พฒันามาเป็นระบบความเป็นจริงเสมือน ซึง่เร่ิมมีบทบาทมาก

ขึน้เร่ือยๆ ใน การนําไปใช้กบักระบวนการออกแบบท่ีกําลงัจะเปล่ียนแปลงวิธีการทํางานเทคนิค   และ

สภาพแวดล้อมของนกั ออกแบบนบัแตนี่เ้ป็นต้นไป  

2.4 การสร้างเทคนิคพเิศษทางภาพ Visual Effect  

  Visual Effect แปลให้เข้าใจได้วา่ "การ สร้าง เทคนิคพิเศษทางภาพ "ซึง่มีการ แบง่รูปแบบการสร้าง

งาน ไว้ หลายลกัษณะ ด้วยเหตผุลทางด้าน  ความปลอดภยั เงินทนุ และการตอบสนองทางศลิปะ กลา่วคือ 

การสร้าง เทคนิคพิเศษทางภาพ     มีเจตนาเพ่ือนําภาพท่ีสร้างไปผสมรวมกบั ภาพท่ีถ่ายทําจริง (rtiM 

nritpa )เพ่ือความ ปลอดภยักบันกัแสดง เชน่การถ่าย บนคียยสกรีน เพ่ือแยกนกัแสดงกบัฉากระเบด ิ

ของรถ แล้วนํามาผสมภาพกนั ภายหลงัหรือเพ่ือการประหยดัต้นทนุ    เชน่   การถ่ายฉากย่อสว่นของเมือง
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ท่ีปรักหกัพงั    แล้วนํามาฉายภาพ ด้าน  หลงัตวัแสดง(Rear Projection)   เพ่ือให้เกิดภาพวา่นกัแสดงยืน

อยูท่ ามกลางเมืองใหญ่ท่ีลม่สลาย เป็นต้น จะเห็นได้ว่า การสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพนัน้ไม่ใช้เพียงแค่

การสร้าง CGI (Computer Generated Images) เพียงอยา่งเดียว ไมว่า่วิธีใดๆ    ท่ีสามารถสร้างภาพ

พิเศษดงักล่าวก็ล้วนเรียกวา่การสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพ หรือ VtStn  accMri ทัง้สิน้ เราสามารถ แบง่แยก

ยอ่ยเร่ืองโครงสร้าง งานVFX ได้ หลายแบบ  

 

 1. การสร้างฉากย่อส่วน (miniature) แบบจําลอง(Model)    หุน่ควบคมุด้วยระบบอิเล็กทรอนิกส  

(natyniopatr ) หุน่ เชิด ( puppets) เป็นการถ่ายทํา จากวตัถจุริงท่ีมีขนาด เล็กก วา่ หรืออาจเทา่จริง เพ่ือ

สร้าง  ภาพเคล่ือนไหว ใช้สําหรับประกอบการสร้าง เทคนิคพิเศษ เชน่  การ ถ่าย สตอปโมชัน่ของสั

ประหลาดท่ีกีําลงั ตอ่สู้กบัพระเอก เป็นต้น  

                   
ภาพท่ี 2.5 ขัน้ตอนการถ่ายทําโดยใช้เทคนิคการสร้างฉากยอ่สว่น (miniature)  

  

 2. การวาดต่อเตมิฉาก (Matt Painting) งานลกัษณะนีจ้ะไมใ่ช้การสร้างภาพขึน้ใหมท่ัง้หมด แต ่เป็นการ

วาดภาพเพิ่มเตมิจากของเดิม เชน่ เราถ่ายตกึท่ีเซทอพัมา สงูแคช่ัน้เดียวแตต้่องการสงูสิบชัน้ ศลิปินจงึ ต้อง

วาดภาพตอ่ในอีก  9 ชัน้ท่ีเหลือ ไมว่า่จะวาดจากคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมหรือเทคนิคใดๆ หรือการวาด 

สดลงบนกระจกใสแล้วใช้กล้องถ่ายผา่นไป ก็ถือวา่เป็น การทํา enii tntaitac ทัง้สิน้  
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ภาพท่ี 2.6 ขัน้ตอนการถ่ายทําโดยใช้เทคนิคการวาดตอ่เติมฉาก (Matt Painting)  

 

3. การถ่ายแยกองค์ประกอบ (gMmtac)  หมายรวมถึงการถ่ายด้วย gMmSroMMa หรือการฉายภาพ ด้าน  

หลงั และด้าน  หน้า  ( Rear/Front Projection)  โดยหลกัการคือการแยกสว่น ฉาก หรือวตัถใุดๆ ออกจาก 

องคป์ระกอบอ่ืน และนํามาผสมภายหลงั เพื่อผลพิเศษทางภาพ  

  
 ภาพท่ี 2.7 ขัน้ตอนการถ่ายทําโดยใช้เทคนิคการถ่ายแยกองค์ประกอบ (gMmtac )  

  

4.การใช้เทคนิคพเิศษของกล้อง เชน่การใช้เลนส์ในการหลอกระยะ/ขนาด ของวตัถ ุ เชน่การถ่ายคน 

ยกัษ์ โดยให้คนท่ีต้องการให้ตวัใหญ่อยูไ่กล้กล้องมากกว่า สว่นคนท่ีต้องการให้ตวัเล็กก็อยูไ่กลออกไป  หรือ

การ ถ่ายภาพตอนกลางวนัให้เป็นกลางคืน (Bnm Fpo FtcRi  )โดย ใช้การลดรูรับแสงและใส่ ฟลล เตอร์
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ชว่ย    หรือการ ถ่ายภาพตา่งสปี ด ( Under/Over Cranking)เพ่ือให้ เกิดการเคล่ือนไหวท่ีเร็วหรือชาลง 

เป็นต้น  

 
ภาพท่ี  2.8  ลกัษณะภาพท่ีการใช้เทคนิคพิเศษของกล้อง 

 

5.การสร้างภาพด้วยระบบดจิิทัล (Btctin  accMri)   ซึง่หมายรวมทัง้ Animation และ CGI   ท่ีสร้าง จาก

คอมพิวเตอร์ซึง่ถือวา่เป็นเทคนิคท่ีได้รับความนิยมสงูท่ีสดุในปัจจบุนั  

 การสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพนัน้มีประวตัท่ีิยาวนานตัง้แต่มนษุย์เราเร่ิมรู้จกัภาพยนตร์ เราก็พยายาม ท่ี

จะสร้างภาพมายาให้สมจริงท่ีสดุ    เทคโนโลยีท่ีเติบโตทําให้อตุสาหกรรมภาพยนตร์       เตบิโตอยา่ง

รวดเร็ว จะหลายคนหลงใหลกบัเทคโนโลยีมากจนลืมวิญญาณของงานสร้างไป    สตีเฟ น สปีลเบริ ก 

เคยพดูในเบือ้งหลงั ภาพยนตร์จลูลาสสิคพาร์ควา่ "ทกุ อยา่งมีวิธีท่ีง่ายท่ีสดุเสมอ   และเขาจะใช้วิธีท่ีง่าย

ก่อน  "นัน่คือเหตผุลท่ีเขา ใช้ หุน่ จําลองของไดโนเสารในฉากโคลสอพั    ทัง้ท่ี  o  ก็ทํา ได้ดีไม่ แพกนั แตน่ัน่

มนัทําให้เขาได้ ภาพในทนัที และ แนน่อนวา่มนัชว่ยสร้างอารมณ์ให้กบันกัแสดงได้มากกวา่    คนสวมชดุสี

เขียวในเร่ือง Terminator     ฉากท่ี  อาโนลฯ ข่ีมอเตอร์ไซค์ชอบเปอร์อยูห่น้ารถสิบล้อท่ีไลห่ลงัมา และเขาใช้

มือข้างหนึง่คว้าพระเอกมาซ่อนหลงั ฉากนัน้เส่ียงเกินกว่าจะถ่ายจริงๆได้ เจมส์ คาเมรอนจงึถ่ายรถสิบล้อ

มาเปลา่ๆ แล้วนํามาฉายภาพด้าน  หลงัใน สตดูิโอโดยมีนกัแสดงทําท่าข่ีมอเตอร์ไซคอ์ยู่หน้าฉากหนงั ใน

เร่ือง yniotd ฉากท่ีนีโอ นัง่ในรถ แล้วมองวิวเมือง ท่ีเคล่ือนผา่นไป ก็เป็น  การฉายภาพ ด้าน  หลงั ในเร่ือง 

rpox ec iRM htac เมืองของเอลฟ ท่ีโฟรโดยืนมอง เป็น  ฉาก ยอ่ส่วน ท่ีถ่ายไว้แพ่ือนํามาผสมภาพกบั

นกัแสดงท่ีถ่ายบน กรีนสกรีน (และนํ้าตกท่ีเห็น อยู่ ในฉากคือ นํ้าตาลทรายท่ีถกูเทลงมา )ในเร่ือง nt บริษัท 

 re สร้างโมเดลเมืองนิวยอรคจมนํ้าแบบย่อสว่นเพ่ือถ่าย ฉากนี ้ ก่อนปรับแตง่และเสริมให้สมจริงด้วย   o  
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จะเห็นได้วา่ โลกของวิชวลเอฟเฟค ไมไ่ด้กระจกุตวัอยู่กบัการทํา CGI เพียงอยา่งเดียว แตเ่ป็นการผสมผสาน

เทคนิคตา่งๆให้ออกมาเป็นภาพมายาท่ีนา่ทึง่ในท่ีสดุ การศกึษางานวิชวล เอฟเฟค จงึจําเป็นต้องรู้มากกวา่

การใช้โปรแกรมคมพิวเตอร์เพียงอยา่งเดียว หากแตต้่องรู้จกัประยกุต์ใช้เทคนิค ตา่งๆอยา่งเหมาะสมและลง

ตวั "การทําCG ท่ีดีท่ีสดุ คือทําให้เป็น  o ให้น้อย ท่ีสดุ "  

2.5 เทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร์   

  MOTION CAPTURE หรือเรียกสัน้ๆว่า MOCAP เป็นเทคโนโลยีท่ีใช้ในการตรวจจบัการเคล่ือนไหว 

ท่ี ถกูนํามาใช้ในการสร้างภาพยนตร์ สร้างการ์ตนูสามมิต ิสร้างเกมสามมิต ิโดยใช้ตวัเซ็นเซอร์ติดไว้ตาม

ตําแหนง่ ตา่งๆของนกัแสดง นกัแสดงจะสวมชดุแนบเนือ้หรือบอร์ดีส้ทูสีเดียวกบั บลูสกรีนหรือกรีนสกรีนท่ี

เป็นฉากหลงั เจ้าตวัเซ็นเซอร์นีมี้ช่ือทางเทคนิควา่ Marker ลกัษณะจะเป็นลกูกลมๆสีขาวคล้ายลกูปิงปอง ท่ี

จะทํางานร่วมกบั กล้องอินฟาเรดท่ีช่ือวา่ eoitrn  Motion Capture (Eagle Digital Camera) โดยแสง

แอลอีดีจากตวักล้องจะ สอ่งไปกระทบกบัมาร์คเกอร์ และทําการแปรคา่การเคล่ือนไหวจากนกัแสดงเข้าสู่

เคร่ืองคอมพิวเตอร์จากนัน้ก็ นําภาพฉากหลงัและกราฟิกตา่งๆท่ีสร้างจากคอมพิวเตอร์กราฟฟิกมาซอ่น ทบั

ลงไป เพ่ือให้ได้ภาพใน จินตนาการสวยสมจริงอย่างท่ีผู้ กํากบัต้องการ  
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                      ภาพท่ี 2.9 ขัน้ตอนการถ่ายทําโดยใชโ มชัน่แคปเจอร์   (ee2 eF  nt2Tha)   

 ท่ีผา่นมาการเก็บภาพการเคล่ือนไหวของนกัแสดงบนจอสีฟ้าหรือสีเขียวจะเกิดขึน้ก่อน แล้วคอ่ย

แทรก ภาพฉากเข้ามาทีหลงั แตเ่ทคโนโลยีใหมข่อง เจมส์ คาเมรอน      ท่ีใช้ใน อวตาร สามารถแทรกภาพ

นกัแสดงท่ี กําลงัแสดงแบบสดๆ     กบัฉากหลงัท่ีสร้างด้วยคอมพิวเตอร์  เข้ามาในจอได้พร้อมๆ กนัแบบ

เรียลไทม์ ดงันัน้ ผู้ กํากบัจะต้องมีภาพมีทกุภาพของหนงัอยูใ่นหวั          จงึสามารถกําหนดการเคล่ือนไหว

ตา่งๆของนกัแสดงให้ สอดคล้องกบัฉากหลงัท่ีเปล่ียนไปได้ นอกจากนีก้ล้องท่ีใช้ในหนงัก็เป็นกล้อง 

เวอร์ชวล 3D คาเมร่า     ซึ่งถกูใช้ เป็นครัง้แรกอีกด้วย    โดยปกตเิขาจะติดเจ้ามาร์คเกอร์ไว้ตามร่างกาย

ประมาณ 42 จดุ     ก็สามารถจบัภาพท่ี เคล่ือนไหวได้ หากต้องการรายละเอียดมากขึน้ก็สามารถตดิ

เพิ่มเตมิได้อีก ในหนงัเร่ืองอวตารนอกจากติดมาร์ค เกอร์แล้ว ยงันํากล้องตวัเล็กมาตดิไว้ด้าน  หน้าของ

นกัแสดงอีกด้วย    ทําให้สามารถจบัภาพอากปักริยาอารมณ์ ความรู้สกึตา่งๆท่ีแสดงออกมาทางใบหน้า

และแววตาได้ใกล้เคียงกบัคนมากท่ีสดุ  
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  ทีนีเ้รามาดกูนัว่าท่ีผา่นมามีหนงัเร่ืองไหนบ้างท่ีนําเทคนิค โมชัน่แคปเจอร์       มาใช้บ้าง ถ้าคณุจํา

เจ้า กอลัม่ใน rpox pc iRM htac : 2RM 2rp 2prMo นัน้ เป็นก้าวแรกท่ีนําเอาเทคนิคนีม้าใช้ในหนงั     โดยปี

เตอร์ แจ็คสนั    ผู้ กํากบัถึงกบัตัง้บริษัท W ETA    ขึน้มาเพื่อรับทําโมแคปเลยทีเดียว จากนัน้ก็มีหนงัหลายๆ  

เร่ืองนํา เทคนิคนีไ้ปใช้ เชน่ gtac gpac V  -hpepi V ttoniMS pc iRM  noteeMna แตน่ัน่เป็นการนํามาใช้

เพียงบางสว่น  ในหนงั เทา่ นัน้  

  

ภาพท่ี 2.10 การนําเทคนิค โมชัน่แคปเจอร์ มาใช้เป็น กอลัม่ใน Lord of the Ring : The Two Tower   

  สําหรับหนงัท่ีใช้เทคนิคนีแ้บบเตม็รูปแบบตลอดตัง้แต่ต้นเร่ืองจนจบ เป็นเร่ืองแรกคือ Ftan  

FnainSm : 2RM BototiS WtiRta / 2001 หนงัท่ี สร้างมาจากเกมสดุฮิตท่ีว่าด้วย  การปกปองชีวิตของเผ

าพนัธุมนษุย์ท่ี เหลืออยู่  จากการรุกรานของ มนษุย์ตา่งดาว ครัง้แรกท่ีภาพปรากฏบนจอ สร้างความ

ฮือฮาพอสมควร เพราะ เป็นแอนนิเมชัน่เร่ืองแรกท่ีทําออกมาได้เหมือนคนมากท่ีสดุ แต่ตวัหนงัไมค่อ่ย

ประสบความสําเร็จมากนกั  

  หลงัจากนัน้ก็มี The Polar Express / 2004 ท่ีได้นกัแสดงช่ือดงัอยา่งทอม แฮงค  มาร่วมแสดง 

DMprt c / 2007 ท่ีมีแองเจลินา่ โจล่ี มาแสดง และปีท่ีผา่นมา A Christmas Carol / 2009 ท่ีได้ จิม แคร่ี 

นกัแสดงตลกหน้าเป็นมาแสดง ทัง้สามเร่ืองเป็นงานกํากบัของ โรเบริ ต เซเมคสิ ท่ีเรียกได้ว่าหมกมุ

นกบัโมแค ปเป็นอยา่งมาก ขนาดตัง้บริษัทช่ือ  yncM epiMoS เพ่ือผลิตงานประ เภทนีโ้ดยเฉพาะ ชนิดท่ี

เรียกวา่ลืมหนงัท่ี มีคนแสดงจริงอยา่ง Dnrn ip iRM FtitoM ทัง้ 3 ภาคและ FpooMSi otyo / 1994  V ท่ีเคย

กํากบัไว้ ไปเลย ทีเดียว (พดูถึงโรเบริต เซเมคสิ แล้ว ก็อดท่ีจะพดูถึง WRp FonyMx hpcMo hneeti / 

1988 หนงัท่ีผสมตวั การ์ตนูท่ีวาดด้วยมือกบัคนแสดงจริงๆ แม้ภาพท่ีได้จะมีข้อบกพร่องอยู่บ้างแตก็่ถือเป็น

จดุเร่ิมต้นของหนงั ผสมผสานระหวา่งคนกบัการ์ตนู)  
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ทอม แฮงค์ในบทพนกังานตรวจตัว๋รถไฟจากเร่ือง The Polar Expres  

 

    
แองเจลินา่ โจล่ีในบทแมข่องอสรูกายจากเร่ือง prt cMD   
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จิม แคร่ีในบทตาเฒา่จากเร่ือง A Christmas Carol ภาพท่ี 2.11 การนําเทคนิคโมชัน่ แคปเจอร์  มา ใช้ใน

ภาพยนตร์ หลายเร่ือง  

 

          ไมใ่ช้แค ่ปีเตอร์แจคสนั , เจมส์ คาเมรอน , โรเบริต์ เซเมคสิ ท่ีทําหนงัโมแคปเท่านัน้ พอ่มดแหง่แรก 

ฮอลลี วดูอย่าง สตีเวน สปีลเบร์ิก ก็สนใจโมแคปด้วยเหมือนกนั ขณะนีเ้ขากําลงัถ่ายทํา 2RM nxiMaitoM pc 

2taita : 2RM BMroMi pc iRM Tatrpoa ท่ีจะ เข้าฉายได้ในปี นี ้  

  

                        ภาพท่ี 2.12 ขัน้ตอนการการนําเทคนิคโมชัน่แคปเจอร์ มาใช้ในภาพยนตร์  
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การท่ีผู้ กํากบัอยา่งแจ็กสนั  Vเซเมคิ ส , คาเมรอน และสปีลเบร์ิก สนใจโมแคป  เป็นเคร่ืองยืนยนัได้ดี 

วา่เทคโนโลยีโมแคปนี ้  จะกลายเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการสร้างหนงัในอนาคต  และอาจจะเรียกได้วา่

กําลงัจะ เข้ามาปฏิวตัอิตุสาหกรรมภาพยนตร์ให้เปล่ียนโฉมไปเลยทีเดียว  

เกร็ดน่ารู้ : แอนดี ้ เซอร์กิส ได้ช่ือวา่เป็นนกัแสดงตวัพ่อท่ีแสดงในบทท่ีใช้เทคนิคโมชัน่แคปเจอร์

มาก ท่ีสดุ โดยเขาสามารถสร้างเอกลกัษณ์ของตวัละครแตล่ะตวัออกมาได้อยา่งยอดเย่ียม  

  
   

  

ภาพท่ี 2.13 แอนดี ้เซอกิสขณะแสดงเป็นกอลลัม่ในภาพยนตร์ The Loard of the Ring  
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ภาพท่ี 2.14 แอนดี ้เซอกิส รับบทนําในเร่ือง King Kong   

 

 

ภาพท่ี 2.15 แอนดี ้เซอกิส รับบทซีซาร์ ลิงตวัเอกจากเร่ือง Rise of the Planet of the Apes   
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ภาพท่ี 2.16 ภาพยนตร์เร่ือง The Adventure of Tintin : The Secret of the Unicorn  

ข้อมลูอ้างอิง http://www.student.chula.ac.th/~53370670/article-1.html  

  

ประเภทของการทาํ Motion Capture  

ในปัจจบุนัมีประเภทของการทํา Motion Capture ท่ีนิยมใช้กนัมากอยู่ 4 ประเภท คือ                                      

1.   Mechanical  System  เป็นเทคนิคการทํา Motion Capture         ท่ีผแีู  สดงจะทําการสวม 

เคร่ืองมือท่ีเป็นลกัษณะคล้ายกระดกูของตวัผู้แสดงเอง และเม่ือผู้แสดงทําการเคล่ือนไหว เคร่ืองมือ

เหลา่นัน้จะ ทําการตรวจจบัการเคล่ือนไหวเพื่อได้ข้อมลูออกมา   

      

 

  

                   ภาพท่ี 2.17 การทํา Motion Capture แบบ Mechanical  System  
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2. Optical System       เป็นการเก็บข้อมลูโดยใช้กล้องความละเอียดสงูจบัการเคล่ือนไหวท่ี เกิดขึน้

โดยอาศยัการสะท้อนแสงท่ีส่งออกไปกบั enonMo ท่ีถกูวางลงบน ผู้ แสดง    

  

                            

 

 

ภาพท่ี 2.18 การทํา Motion Capture แบบ Optical System        

  

3. Electromagnetic (Magnetic) System      เป็นการเก็บข้อมลูการเคล่ือนไหวโดยอาศยั  

Sensor และการสง่คล่ืนแมเ่หล็กไฟฟ้า แตข้่อเสียของวิธีนีคื้อมีความไวตอ่โลหะ ทําให้เกิดคล่ืนรบกวนได้   

4. Hybrid Systemเป็นวิธีการทํางานท่ีใช้เทคนิคการทํางานทัง้ของแบบ Magnetic และOptical เข้า

ด้วยกนั   

  

กระบวนการทาํ Motion capture   
1. การบันทกึความเคล่ือนไหวโดยชุดเชิงกล (Electro-mechanical Motion Capture 

System)   
              การบนัทกึ ประเภทนีม้กัใช้กบัการจบัการเคล่ือนไหวของมนษุย์ โดยเฉพาะ โดยใช้ชดุท่ีทําขึน้

พิเศษ สําหรับให้มนษุย์สวมใสส่า หรับการ บนัทึกความเคล่ือนไหว    โดยชดุจะมีลกัษณะเป็นโครงสร้างท่ี

เช่ือมตอ่กนั โดยมีตวัต้านทานปรับคา่ได้ในการวดัการหมนุของจดุตา่งๆ  ตามข้อตอ่สําคญัของร่างกายการ

รู้มมุการหมนุของ จดุตา่งๆ ทํา ให้เราสามารถรู้ ทา่ทางการเคล่ือนไหวของผู้สวมชดุได  

  

2. การบันทกึความเคล่ือนไหวโดยใช้แม่เหล็ก (encaMitr epitpa  noitoM BmSiMy )                

ใช้เซ็นเซอร์ติดไว้ตามสว่นตา่งๆ    เพ่ือวดัคล่ืนแมเ่หล็กไฟฟ้าความถ่ีต่าํ            ท่ีผลิตออกมาจาก 

แหลง่กําเนิดคล่ืนท่ีติดตัง้ไว้ในบริเวณท่ีทําการบนัทึกเซ็นเซอร์แตล่ะตวัจะถกูตอ่สายมาเข้ายงัวงจรวดัคา่ 

เพ่ือหา ตําแหนง่ของเซ็นเซอร์แตล่ะตวัในสนามแมเ่หล็ก     วงจรวด ัคา่จะสง่ ข้อมลูไปเข้าเคร่ือง

คอมพิวเตอร์เพ่ือแสดง ตําแหนง่และการหมนุในรูปแบบสามมิต ิ      
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ข้อดีของการทาํงานแบบ MOTION CAPTUR     

- พืน้ท่ีบนัทกึมีขนาดกว้างและสามารถเคล่ือนย้ายได้สะดวก   

- สามารถบนัทกึแบบทนัที (Real-time) ได้   

- มีราคาถกูกว่าอปุกรณ์การบนัทกึแบบอ่ืนๆ  

- ไมมี่การบดบงัของตวัเซ็นเซอร์  

  

ข้อเสีย ของการทาํงานแบบ MOTION CAPTUR     

- มีอตัราการบนัทกึท่ีตา่งกวา่ระบบอ่ืนๆ   

- มีข้อจากดัในการเคล่ือนไหว เน่ืองมาจากชดุท่ีสวมใส่ขณะทาการบนัทกึ   

- ระบบมกัจากดัอยูก่บัการบนัทกึความเคล่ือนไหวของมนษุย  

- จํานวนและตําแหนง่ของตวัเซ็นเซอร์ไมส่ามารถเปล่ียนแปลงได้   

- ไมส่ามารถคํานวณหาตําแหนง่จริงได้   

  

 แบบฝึกหดั 

  

จงดภูาพยนตร์ท่ีใช้เอฟเฟ็คในการสร้างเทคนิคพิเศษภาพยนตร์และนําภาพจากภาพยนตร์มา 1 ภาพและ

วิเคราะห์การใช้เทคนิคพิเศษทางภาพวา่สร้างโดยใช้เทคนิคอะไรบ้าง ขนาด 1 หน้ากระดาษ 
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บทที่ 3   

การทาํเทคนิคพเิศษด้วยโปรแกรม  After Effect CS6  
  

แม้วา่ในโลกใบนีจ้ะมีโปรแกรมท่ีทํางานเก่ียวกบังานด้าน   Compositing ให้เลือกมากหลายตวั

ด้วยกนั และโปรแกรม nciMo accMri ก็ ไมไ่ด้เป็น ตวัท่ีมีประสิทธิภาพสงูท่ีสดุ แตเ่ม่ือพดูถึงงานด้าน   

 pyopStitac แล้ว โปรแกรม nciMo accMri กลบั เป็นโปรแกรมท่ีถกูล่าวถึงมากท่ีสดุและถกูเลือกใช้งานก่อน

เป็นตวัแรกๆ เพราะ โปรแกรม nciMo accMri เป็นโปรแกรมท่ีครอบคลมุทกุความต้องการของงานด้าน   

 pyopStitac เอา ไว้ได้  ทัง้หมดในขณะท่ีตวัมนัเองมีความ ง่ายในการใช้งาน อีกทัง้ยงัเป็นโปรแกรมท่ี

ต้องการทรัพยากรไมม่ากนกัเม่ือ เทียบกบัโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกนั ดงันัน้ After Effect จงึเป็นการ

เร่ิมต้นท่ีดีในการศกึษาการทํางาน   

 

3.1 พืน้ฐานและโครงสร้างของโปรแกรม After Effect CS6  

 

   โปรแกรม After Effect ก็คือหน้าตาของโปรแกรม เม่ือมนัถกูเปิดขึน้มา แนน่อนวา่ทกุๆ วินาทีท่ีเรา 

ทํางานอยูก่บั After Effect นัน้เราไมส่ามารถท่ีจะหลบหนีไปจากบรรดาแถบเคร่ืองมือและหน้าท่ีตา่งๆ ท่ีอดั 

แนน่อยูใ่นพืน้ท่ีทํางานของ After Effect เราจะทํางานได้อย่างไรหากเราไมท่ราบว่าเคร่ืองมือหรือหน้าตา่ง 

อะไรอยูท่ี่ไหนและใช้งานทําอะไรได้ตรงกบัความต้องการของเราหรือไม ่ สําหรับผู้ ท่ีเคยใช้งาน nciMo accMri 

มาแล้วในรุ่นก่อนๆ เม่ือเปิด โปรแกรม nciMo accMri ขึน้มา ใช้ งาน เป็นครัง้แรก เราจะต้องประหลาดใจวา่

ทําไมโปรแกรมหน้าตาเชยอยา่ง  nciMo accMri ถึง ได้เปล่ียนเป็น  โปรแกรม หน้าตาทนัสมยัไปได้ ถึงขนาดนี ้ 

องคป์ระกอบทกุอยา่งถกูออกแบบให้ถกูจดัเก็บได้อยา่งเป็นระเบียบ หน้าตา่งย่อยตา่งๆ สามารถพบัเก็บ

เพ่ือเพิ่มพืน้ท่ีทํางานบนจอ และสามารถกางออกมาใช้งานได้อย่างสะดวก ปุ่ มเคร่ืองมือตา่งๆ ก็ถกูออกแบบ 

และจดัวางให้อยูใ่นตําแหนง่ท่ีเหมาะสมกบัการทํางาน สวยงาม สามารถใช้ งานได้อยา่งสะดวก อีกทัง้ยงั

ไมอ่ยูใ่นตําแหนง่ท่ีเปลืองพืน้ท่ีหน้าจออีกด้วย  

 ระบบ Graphic User Interface (GUI)  ของโปรแกรม After Effect ถกูออกแบบมาให้ถกูแบง่ 

ออกเป็นสว่นๆ ประกอบได้ด้วยหน้าตา่งยอ่ยๆ จํานวนมาก โดยหน้าตา่งย่อยแตล่ะตวัจะมีหน้าท่ีแตกตา่ง

กนั ออกไป การแบง่ oT  ของโปรแกรมออกเป็นสว่นๆ นีทํ้าให้เราสามารถดดัแปลงการจดัวางหน้าตา่ง
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ตา่งๆ ให้ เหมาะสมกบัธรรมชาตกิารทํางานของเราได้โดยเฉพาะ  ในภาพนีเ้ป็นการแสดงองค์ประกอบของ

โปรแกรม nciMo accMri ซึง่จะเห็น วา่ตวัโปรแกรมจะถกูแบง่ สว่นให้เป็นหน้าตา่ง ๆ ย่อยจํานวนมาก โดยเรา

สามารถแยกชนิดของหน้าตา่งในโปรแกรม nciMo accMri ได้  ดงั ตอ่ไปนี ้

  
ภาพท่ี 3.1 พืน้ท่ีงานของโปรแกรม After Effect CS6  

  

  A. สว่นกรอบหน้าตา่งโดยรวมของโปรแกรมทัง้หมด  

 B . สว่นกรอบหน้าตา่งย่อย (พาเนล )ท่ีมีลกัษณะ เป็นแบบหน้าตา่งหลายชิน้วางซอ่น ทบักนั  ( แบง่  ออก เป็น

2ne หวัข้อให้เราคลิกเลือกใช้งานตามต้องการ ) 

  C. สว่นกรอบหน้าตา่งย่อย (พาเนล )ท่ีมีลกัษณะ เป็นแบบหน้าตา่ง เดียว  

  

พาเนล (Panel)  
 Panels ก็คือบรรดาหน้าตา่งเล็กๆ ท่ีประกอบขึน้มาเป็นตวัโปรแกรม After Effect โดยหน้าตา่งแตล่ะ ตวัจะ

ใช้ในตา่งกรณีกนั สําหรับหน้าตา่งท่ีกําลงัถกูเลือกใช้งานอยูจ่ะแสดงด้วยเส้นกรอบสีเหลือง   

 เม่ือเราเปิด After Effect ขึน้มาใช้งานครัง้แรกเราจะพบกบัหน้าตาของโปรแกรมดงัในภาพท่ี 2 นี ี้ (enr 

และ PC จะมีหน้าตาไมแ่ตกตา่งกนั) ซึง่จะมีสว่นประกอบท่ีสําคญัตา่งๆ จะประกอบไปด้วย   
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ภาพท่ี 3.2 สว่นประกอบของโปรแกรม After Effect CS6  

  

A. แถบ Menu Bar สําหรับบรรจคํุาสัง่ตา่งๆ ทัง้หมดท่ีมีใช้งานอยูใ่นโปรแกรม After Effect การ

ทํางานของ eMat Dno นีจ้ะ เป็น ไปในลกัษณะ Bopo Bpra eMat เหมือนกบั eMat Dno ในโปรแกรม

อ่ืน ทัว่ไป  

B. แถบ Tool Bar หรือแทบเคร่ืองมือท่ีสําคญัท่ีจะต้องใช้ประกอบการทํางานอยู่ตลอดเวลา  

C. หน้าตา่ง topjMri สําหรับบรรจุ ไฟล์วตัถดุิบท่ีจะใช้ ในการทํางาน ไมว่า่จะเป็นไฟล์ ภาพนิ่ง ภาพยนตร์ 

เสียง หรือแม้แตไ่ฟล์งานของเราจะถกูเรียกเก็บมาไว้ในหน้าตา่งนีก้่อนท่ีจะถกูนําไปใช้ งานใน หน้าตา่ง

พืน้ท่ีทํางานหลกั ( Composition) ตอ่ไป  

D. หน้าตา่งพืน้ท่ีทํางานหลกัหรือเรียกอีกอยา่งว่าหน้าตา่ง  pyopStitpa  พืน้ท่ีสว่นนีทํ้าหน้าท่ี 

เปรียบเสมือนพืน้ท่ีโต ะทํางานของเรา  

E. หน้าตา่ง 2tyM taM สําหรับจดัการงาน ด้าน   natynitpa ให้กบัภาพตา่ง ๆ ท่ีถกูนํามาทํางานในพืน้ท่ี

ทํางานหลกั โดยภาพตา่งๆ ท่ีถกูนํามาทํางานในพืน้ท่ีทํางานหลกัจะแสดงในหน้าตา่งนีใ้นรูปของ rnmMo 

(ภาพ วางซอ่นทบักนัเป็นชัน้ๆ เรียกแตล่ะชัน้ภาพวา่ Layer)   

F. พืน้ท่ีสําหรับหน้าตา่ง ntxtp สําหรับควบคม ุเสียง และ หน้าตา่ง   acp สําหรับแสดงรายละเอียดของ  

สีและพิกดัตําหนา่งท่ีเมาส์เคอเซอร์กําลงัชีภ้าพนัน้อย ีู  

  

B    

C 
D 

E   

H 

G 

A 
F   
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G. หน้าตา่ง 2tyM  paiop S สําหรับควบคมุการเลน natynitpa   

H. หน้าตา่ง accMriS & toMSMiS สําหรับบรรจคํุาสัง่ สร้าง  accMri หรืองานสําเร็จรูปแบบ ตา่ง ๆ   

 

หน้าต่างพาเนล tnejffE  

  หน้าตา่ง topjMri tnaM  เป็นหน้าตา่งท่ีทําหน้าท่ีเหมือนคลงัเก็บวสัด ุบรรดาไฟล์วตัถดุิบทกุชนิดไม่

วา่ จะเป็นไฟล์ภาพนิ่ง ภาพยนตร์ เสียง หรือแม้แตไ่ฟล์พืน้ท่ีทํางาน (ไฟล์งานท่ีใช้ ทํางาน )ก็ถกูเก็บเอา ไว้ใน 

รายการ สว่นนีก้่อน ท่ีจะถกูเอมาทํางานจริงอีกทีหนึง่ การท่ี nciMo accMri ใช้วิธีเรียกไฟล์วตัถดุิบท่ีจะใช้ใน

การ ทํางานมาเก็บเอาไว้ในหน้าตา่ง  top ject นีก้่อนก็เพราะวา่โปรแกรม nciMo accMri เป็นโปรแกรมท่ีจะ

ทํางาน โดยไมมี่การแก้ไขไฟล์ต้น ฉบบั (อนัจะทํา ให้ไฟล์ต้น ฉบบัเสียหรือผิดเพีย้นไปจากเดมิ ) ไฟล์วตัถดุิบ

ทัง้หมดจะถกู เรียก(สําเนา ) เข้ามาเก็บเอาไว้ในหนว่ยความจําของโปรแกรม นัน่ก็เป็นอีกสาเหตหุนึง่ท่ีทําให้

เคร่ืองท่ีจะทํางาน กบัโปรแกรม After Effect นีค้วรจะมี hne มากซกั หน่อย  

                                  
ภาพท่ี 3.3 หน้าตา่งพาเนล topjMri   
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A. ชอ่ง Preview ภาพท่ีเรากําลงัอยู่ในรายการของหน้าตา่ง Project   

B.       สว่นแสดงรายละเอียดของไฟล์วตัถดุิบท่ีเรากําลงัเลือก เชน่ ช่ือของไฟล์ ขนาดของภาพ จํานวน

ของสีในภาพ ความยาวของเสียงหรือ natynitpa เป็นต้น  

C.        สว่นเก็บและแสดงไฟล์วตัถดุบิ ไฟล์ทัง้หมดท่ีถกูเรียกมาใช้งานในหน้าตา่ง topjMri จะแสดง

รายช่ืออยู่ น่ี ไฟล์กําลงัถกูเลือกจะแสดงเป็น แถบสีทึบ  

D. สว่นกลอ่งเคร่ืองมือของหน้าตา่ง topject  

 

กล่องเคร่ืองมือ  
  กลอ่งเคร่ืองมือ (Toolbox) ใน nciMo accMri  B5 นีถ้กูเปล่ียนรูปแบบจากกล่องเคร่ืองมือแนวตัง้

แบบ ในโปรแกรม tRpipSRpo หรือ    tSionipo มา เป็นแถบเคร่ืองมือทรงขวาง ซึง่จะถกูวางอยู่ท่ีด้าน  ซ้าย

บนตรง ด้าน  ลางของแถบ eMat Dno เคร่ืองมือท่ีอยูใ่นกลอ่งเคร่ืองมือนีจ้ะเป็นเคร่ืองมือพืน้ฐานใช้งาน

ทัว่ไปท่ีจะใช้งาน อยู่ตลอดการทํางานของเรา  

 
   A   B  C   D  E   F      G  H   I   J   K   L   M   N              O  
                                          ภาพท่ี 3.4 กลอ่งเคร่ืองมือ (Toolbox)  

  

A. เคร่ืองมือ Selection สําหรับใช้เลือกภาพในพืน้ท่ีทํางาน หรือใช้เลือก

ตวัเลือกตา่งๆ  

B. เคร่ืองมือ Hand สําหรับคลิกแล้วลากบนพืน้ท่ีทํางานเพ่ือย้ายตําแหนง่

มมุมอง  

C. เคร่ืองมือ Zoom สํารับคลิกในพืน้ท่ีทํางานเพ่ือขยายการแสดงภาพ (กด 

Alt ค างแล้วคลิกจะเป็นการยอ่)  

D. เคร่ืองมือ Rotation สําหรับหมนุภาพในพืน้ท่ีทํางาน  

E. เคร่ืองมือ Obit สําหรับคลิกแล้วลากหมนุภาพในพืน้ท่ีทํางาน (สําหรับ

การทํางานแบบ 3B  

Composition)  
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F. เคร่ืองมือ Pan Behind สําหรับคลิกแล้วลากย้ายภาพท่ีอยูใ่น Mask  

G. เคร่ืองมือ Rectangle สําหรับคลิกแล้วลากสร้าง Mask แบบส่ีเหล่ียม ใน

เคร่ืองมือชิน้นีย้งัมี เคร่ืองมือสําหรับสร้าง Mask แบบวงกลมเก็บอยูใ่นตําแหนง่เดียวกนันี ้

อีกด้วย  

H. เคร่ืองมือ Pan สําหรับวาดเส้น Path หรือวาด enSn รูปทรงอิสระ  

I. เคร่ืองมือสําหรับสร้างตวัอกัษรในพืน้ท่ีทํางาน  

J. เคร่ืองมือหวัพูก่นัสําหรับระบายลงในพืน้ท่ีทํางาน  

K. เคร่ืองมือ Clone Stamp สําหรับสําเนาคา่สีจากตําแหนง่หนึง่ของภาพ

ไประบายลงยงัอีกตําแหนง่หนึง่ของภาพ  

L. เคร่ืองมือยางลบสําหรับลบภาพ  

M. เคร่ืองมือหวัแปรง Roto Brush ซึง่เป็นหวัแปรงท่ีสามารถแยกแยะขอบ

ของภาพได้ ทําให้การลงสีเป็นไปด้วยความสะดวกรวดเร็ว  

N. เคร่ืองมือ Puppet Pin สําหรับสร้างจดุควบคมุให้กบัภาพท่ีถกูทํางาน

แบบ ttooMi ( คณุสมบตันีิเ้หมือนกบั Puppet Pin ใน tRpipSRpo  B5 )  

O. ชดุเคร่ืองมือสําหรับควบคมุมมุมองในพืน้ท่ีทํางานสําหรับการทํางาน

แบบ 3D Composition  

  

3.2 สร้างเปิดและปิดไฟล์โครงงาน (Project)  ในการทํางานโปรแกรม After Effect สามารถเปิด

โครงงาน (Project) ขึน้มาทํางานได้เพียงครัง้ละ หนึง่โครงงานเทา่นัน้ หากมีการสร้างโครงงานใหมห่รือเปิด

โครงงานอ่ืนขึน้มาทํางาน โปรแกรมจะทําการ Save แล้วปิดโครงงานเดมิลงไปแล้วจงึเปิดโครงงานใหม่

ขึน้มาทํางานแทน  
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ภาพท่ี 3.5 พาเนลในการสร้างและเปิดโครงงาน (topjMri )  

เม่ือคลิกเปิดโปรแกรม After Effect CS6 จะมีหน้าตา่งขึน้มาโดยมีคําสัง่ดงันี ้

1. Create New Project  ในกรณีท่ีเราต้องสร้าง topjMri ใหม่ ขึน้มาทํางาน topjMri 

เดมิ เรา สามารถทําได้โดยคลิกท่ี Menu File > New> New Project หรือกดแป้น Ctrl + Alt + N   

2. Open Project – ในกรณีท่ีเราต้องการเปิด topjMri งานอ่ืนขึน้มาทํางานแทน 

topjMri เดมิ เรา สามารถทํา ได้ โดยคลิกท่ี eMat Ft M > Open Project หรือกดแป้น   io  r e 

หลงัจากนัน้ในหน้าตา่ง  eoMa เราจะเ ลือกไฟล์  topjMri ท่ี ต้องการทํางานแล้วคลิกปุ่ ม eoMa  

3. Close Project – การปิดไฟล์ Project ท่ีกําลงัทํางานอยู่สามารถทําได้โดยคลิกท่ี 

eMat Ft Ms   pSM topjMri  
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ภาพท่ี 3.6 ลกัษณะของไฟล์โครงงาน (Project) ท่ีสร้างขึน้มาใหม ่ 

  

          การสร้าง Composition  

 Composition คือไฟล์งานหรือไฟล์พืน้ท่ีทํางานของเรา เม่ือเราเปิดโปรแกรมขึน้มาใช้งานเป็นครัง้แรก เรา

จะไมพ่บไฟล์หรือไฟล์ Composition นีใ้นหน้าตา่ง topjMri นัน้ เป็นเพราะว่าเราจะต้องสร้างไฟล์ 

Composition นีข้ึน้มาใช้งานเองให้เหมาะสมความต้องการในการใช้งานของเรา เชน่หากส่ือปลายทางเป็น 

โทรทศัน์ในระบบ PAL เราก็จะต้องสร้างไฟล์   pyopStitpa แบบท่ี ใช้ งานกบัระบบ tnr ขึน้มาทํางาน ซึง่ 

รายละเอียดตา่งๆ ของพืน้ท่ีทํางานนีก็้จะมีรายละเอียดท่ีถกํูาหนดมาให้เหมาะกบัโทรทศัน์ ระบบ tnr  ใน 

topjMri หรื อโครงงานของเราๆ สามารถท่ีจะสร้างไฟล์ Composition ขึน้มาก่ีไฟล์ก่ีแบบก็ได้ ตามท่ีต้องการ

ใช้งาน  

  

ไฟล์พืน้ท่ีทาํงาน (Composition)  
 Composition คือพืน้ท่ีทํางานของเรา มีสภาพเป็นไฟล์หรือวตัถตุวัหนึง่ในหน้าตา่ง topjMri เม่ือ เร่ิมต้นเปิด

โปรแกรม nciMo accMri ขึน้มาใช้งานเราจะไมพ่บไฟล์   pyopStitpa นีจ้นก วา่เราจะสร้าง ไฟล  

Composition ขึน้มาใช้งาน  หลงัจากท่ีเราสร้างไฟล์   pyopStitpa ขึน้มาใช้งานเรียบร้อยแล้ว เราจะได้

พืน้ท่ีทํางานวา่งๆ ขึน้มาใน หน้าตา่ง  pyopStitpa ซึง่ในพืน้ท่ีทํางาน สว่นนีจ้ะเป็นพืน้ท่ีท่ีเราใช้ในการ

ทํางาน บรรดา Footage ตา่งๆ ท่ี เราเรียกมาใช้งานจะถกูนําเอามาทํางานในพืน้ท่ีทํางาน หรือหน้าตา่ง 

 pyopStitpa นี ้   1 . ไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือไฟล์   pyopStitpa ท่ีเรา สร้างขึน้มาในหน้าตา่ง  topjMri  
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  2.  หน้าตา่งพืน้ท่ีทํางานหรือหน้าตา่ง  pyopStitpa  สําหรับแสดงพืน้ท่ีทํางานของไฟล์  

Composition ท่ีเราสร้างขึน้มา  

 การใช้งานไฟล์ Composition หรือพืน้ท่ีทํางานนัน้เราสามารถใช้งานได้ครัง้ละเพียงหนึง่พืน้ท่ีทํางาน 

เทา่นัน้ แตใ่นหนึง่โครงงาน (topjMri )เราสามารถท่ีจะ สร้างไฟล์ พืน้ท่ีทํางาน ( pyopStitpa )ขึน้มา ใช้งาน

ได้ ครัง้ละหลายๆ ไฟล์ โดยแตล่ะพืน้ท่ีทํางานท่ีเราสร้างขึ้นมาสามารถใช้ไฟล์  FppincM ใน หน้าตา่ง  topjMri 

ร่วมกนัได้  

  หน้าตา่งพืน้ท่ีทํางานและหน้าตา่ง 2tyM taM มีการทํางานท่ี สมัพนัธ์กนั เม่ือเราลากเอาไฟล์ 

FppincM จากในหน้าตา่ง Project ลงไปวางในหน้าตา่งพืน้ท่ีทํางาน พืน้ท่ีทํางานก็จะแสดงภาพของไฟล์ 

FppincM นัน้ ขึน้มา และใน หน้าตา่ง  2tyM taM ก็จะแสดงรายการของ ไฟล์ Footage น้น ัขึน้มาในรูปของ

รายการ rnmMo   เม่ือลากเอาไฟล์ ภาพ FppincM ไปวางลงในพืน้ท่ีทํางาน แล้ว ภาพ FppincM นัน้จะแสดงใน

พืน้ท่ี ทํางานในลกัษณะของวตัถุ (ภา พแบน) ชิน้หนึง่ เราสามารถท่ีจะย้ายตําแหนง่ หมนุ เปล่ยีนแปลง

ขนาด สร้าง Effect พิเศษให้กบัภาพ ตลอดจนสร้าง natynitpa ให้กบัภาพในพืน้ท่ีทํางานนัน้ได้ตาม

ต้อง การ  
 สร้างไฟล์พืน้ที่ทาํงาน  
  เม่ือเราต้องการสร้างไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือ Composition ขึน้มาใช้งาน เราสามารถทําได้  3 วิธี

ด้วย กนั คือ   

• คลิกท่ี Menu Composition > New Composition  

• กดแป้น Ctrl + N  

• คลิกท่ีปุ่ ม Crate a New Composition ในหน้าตา่ง topjMri  
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                                     ภาพท่ี 3.7 ขัน้ตอนการสร้าง Composition  

            

  

เม่ือใช้คําสัง่สร้าง  pyopStitpa ขึน้มา หน้าตา่ง   pyopStitpa BMiitac จะถกู เปิดขึน้มาให้เรา 

กําหนดคณุสมบตัขิองพืน้ท่ีทํางานของเรา ซึง่คณุสมบตัิเหลา่นีจ้ะเป็นคณุสมบตัขิองตวังานของเราด้วย 

สําหรับ รายละเอียดในหน้าตา่ง   pyopStitpa BMiitac จะประกอบไป ด้วย  

  

 
ภาพท่ี 3.8 สว่นประกอบของ Composition Setting  

  

1. กําหนดช่ือให้กบัไฟล์ Composition หรือพืน้ท่ีทํางานท่ีเราต้องการสร้างขึน้มา  

2. ชอ่ง Preset หรือตวัเลือกสําเร็จรูปสําหรับเลือกขนาดพืน้ท่ีทํางานท่ีต้องการ เชน่หาก

ต้องการงานสําหรับเล นบนวีดีโอระบบ aB2V เราก็เลือกท่ีตวัเลือก aB2V 1080 25 

รายละเอียดในส่วนอ่ืนๆ ทัง้หมดก็จะ ถกูปรับแตง่ให้ถกูต้องตอ่การใช้งานในระบบ HDTV 1080 25 

โดยอตัโนมตั ิ  3. กําหนดความกว้างและความสงูของพืน้ท่ีทํางาน (หนว่ยเป็น ttdM   )  

4. ตวักําหนดคา่ Pixel Aspect Ratio (PAR – คา่อตัราสาวนความกว้างตอ่ความสงูของจดุ Pixel 

ของพืน้ท่ีทํางาน ) 

5. กําหนดคา่ Frame Rate ในการเล น Animation ของพืน้ท่ีทํางาน (หนว่ยเป็นเฟรมตอ่ วินาที 

แตส่ามารถกําหนดหนว่ยท่ีต้องการได้ท่ีตวัเลือกทางขวา)  
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6. ตวัเลือกกําหนดขนาดของพืน้ท่ีทํางานเม่ือเทียบอตัราสว่นตามขนาดท่ีเราได้กําหนดเอาไว้ 

ประกอบไปด้วย Ft   ( ขนาดเตม็ท่ี), Half (1 ใน 4 สว่น), Third (1 ใน 9 สว่น  V)1tnoiMo )1 ใน 

16 สว่น), Custom ( กําหนดเอง )  

7. กําหนดชว่งเวลาเร่ิมต้นของพืน้ท่ีทํางานนี ้(ปกตกํิาหนดท่ี 0:00:00:00 )  

8. กําหนดความยาวช่วงเวลา (Duration) ของพืน้ท่ีทํางาน ตวัเลขท่ีเรียงจากขวาไปซ้าย               

เลขคู ท่ี 1 คือการแสดง คา่เป็น  เฟรม              เลขคูท่ี 2 คือการแสดง คา่เป็น  วินาท ีี  

             เลขคู ท่ี 3 คือการแสดงคา่เป็น นาท ีี              

เลขท่ี 4 คือการแสดง คา่เป็น  ชัว่โมง       

9. ชอ่งคลิกกําหนดสีของพืน้หลงั  

10. คลิก OK เพ่ือตกลงสร้างพืน้ท่ีทํางาน หรือ Cancel เม่ือต้องการลบงาน  

  

 
ภาพท่ี 3.9 Composition ท่ีสร้างขึน้มาใหม่   

การแก้ไข Composition  

เม่ือเราสร้าง Composition ขึน้มาแล้ว  เราต้องการแก้ไขหรือปรับรายละเอียดตา่งๆ เพิ่มเตมิ เรา 

สามารถเข้าไปปรับคา่  pyopStitpa โดยไปคลิกท่ี eMat  pyopStitpa s FMr  pyopStitpa s 

 pyopStitpa   
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ภาพท่ี 3.10 การแก้ไข Composition  สร้างพืน้ท่ีทาํงาน (Composition) จาก 

FppincM   

 เม่ือเราต้องการสร้างไฟล์พื้นท่ีทํางานขึน้มาจากไฟล์ Footage โดยกําหนดให้พืน้ท่ีทํางานท่ีคา่ รายละเอียด 

( pyopStitpa BMiitac )ตาม ไฟล์ ภาพ FppincM นัน้ เราสามารถทํา ได้ โดยอาศยั 2 วิธี ด้วย กนั คือ   

1.คลิกเลือกไฟล์  FppincM ใน หน้าตา่ง  topjMri ท่ีเรา ต้องการใช้เป็น พืน้ท่ีทํางาน แล้ว คลิกท่ี eMat 

Ft M s FMr  pyo copy BM Mritpa  

                       
ภาพท่ี 3.11 การสร้างพืน้ท่ีทํางาน (Composition) จาก FppincM   

  

2. คลิกแล้วลากไฟล์ Footage ในหน้าตา่ง tooject ท่ีเราต้องการใช้เป็นพืน้ท่ีทํางานไปวางทบท่ีปุ่ ม 

 oMniM n FMr  pyopStitpa   
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ภาพท่ี 3.12 พืน้ท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage  

3.3 การ Import ไฟล์มาในโปรแกรม After Effect CS6  
ไฟล์วัตถุดบิในการทาํงาน (Footage)  

            ไฟล์  FppincM ก็คือไฟล์วตัถดุิบท่ีเราจะเอามาใช้ในการทํางาน ไมว่า่จะเป็นไฟล์ภาพนิ่ง 

ภาพเคล่ือนไหว (ภาพยนตร์) หรือไฟล์ เสียง ไฟล์ Footage เหลา่นีถื้อเป็นสิ่งท่ีสําคญัมากเพราะเป็น

จดุเร่ิมต้น ของงาน  ในการทํางาน ไมว่า่ไฟล์  FppincM จะเป็นแบบใดก็ตามเราจะต้องเรียกเอาไฟล์ 

Footage นัน้มาเก็บ ในรายการของหน้าตา่ง topjMri  ก่อน เสมอ แล้วจงึคอ่ยนําเอาไฟล์  FppincM นัน้ๆ ไป

ใช้งานตามท่ีต้องการ ตอ่ไป โดยจะมีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้ 

1. ดบัเบิล้คลิกในพืน้ท่ีวา่งของหน้าตา่ง Project  

2. ในหน้าตา่ง  yopoi Ft M คลิกเลือก ไฟล์ท่ีเราต้องการใช้ งาน  

3. คลิกท่ีปุ่ ม Open  

4. ตอนนีเ้ราจะได้ไฟล์ Footage ท่ีเลือกมาเก็บเอาไว้ในหน้าตา่ง Project ของเรา  

  

     



40  

  

          
  

  
ภาพท่ี 3.13 การ Import ไฟล์มาในโปรแกรม After Effect CS6  

ชนิดของไฟล์  FppincM   

  After Effect สามารถเรียกใช้งานไฟล์ Footage ได้หลายชนิด ทัง้ไฟล์ภาพนิ่ง ไฟล์ภาพยนตร์ ไฟล์ 

เสียง รวมถึงไฟล์ Project งานของโปรแกรมอ่ืน สําหรับไฟล์ภาพนัน้ After Effect สามารถใช้งานได้ทั้งไฟล์ 

ภาพในระบบสี RGB แบบ 8-eor)DtiS tMo  RnaaM (V 16-eorV 32-eor ไฟล์ภาพในระบบสี oonmScale, 

Black-White(ขาวดํา), 24-bpp(Bits per Pixel), 32-bpp เรียกวา่ไฟล์ภาพทกุชนิด nciMo accMri นํามา ใช้ 

งานได้แทบจะทัง้หมดเลยก็ว่าได้  

Audio – สําหรับไฟล์เสียงท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใช้งานได้จะประกอบไปด้วย  

• Advanced Audio Coding (AAC)   

• AU (จะต้องติดตัง้โปรแกรม QuickTime)  
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• Audio Interchange File Format (AIFF; จะต้องตดิตัง้โปรแกรม QuickTime)  

• MP3 (จะต้องติดตัง้โปรแกรม QuickTime)  

• Video for Windows (AVI, WAV)  

• WAVE (WAV)  

Still Image – สําหรับไฟล์ภาพนิ่งท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใช้งานได้จะประกอบไปด้วย  

• Adobe Illustrator (AI, AI4, AI5, EPS, PS)  

• Adobe PDF (PDF; เฉพาะหน้าแรกเทา่นัน้ ) 

• Adobe Photoshop (PSD; 16 and 32 bpc)  

• Bitmap (BMP, RLE)  

• Camera raw (TIF, CRW, NEF, RAF, ORF, MRW, DCR, DCR, MOS, RAW, 

PEF, SRF, DNG, X3F, CR2, ERF; 16 bpc)    

• Cineon (CIN, DPX)  

• Discreet RLA/RPF (RLA, RPF; 16 bpc, imports camera data)  

• EPS  

• JPEG (JPG, JPE)  

• Maya camera data (MA; เฉพาะ After Effect แบบ Professional edition)  

• Maya IFF (IFF; 16 bpc)  

• OpenEXR (EXR; 32 bpc)  

• PBM (8, 16, and 32 bpc)  

• PCX  

• Pict (PCT, PICT)  

• Pixar (PXR)  

• Portable Network Graphics (PNG; 16 bpc)  

• Radiance (HDR, RGBE, XYZE; 32 bpc)  
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• SGI (SGI, RGB; 16 bpc)  

• Softimage (PIC)  

• Targa (TGA, VDA, ICB, VST)  

• TIFF (TIF; 16 bpc in Standard, 16 and 32 bpc in Professional)  

Video/Animation – สําหรับไฟล์คลิปภาพยนตร์ท่ีโปรแกรม nciMo accMri สามารถนําเอามา ใช้งานได้จะ 

ประกอบไปด้วย  

• Animated GIF (GIF; จะต้องตดิตัง้โปรแกรม QuickTime)  

• ElectricImage (IMG, EIZ)  

• FLC/FLI  

• Filmstrip (FLM)  

• Macromedia Flash (SWF; จะต้องติดตัง้โปรแกรม QuickTime)  

• MPEG-1, MPEG-2 (Windows only), MPEG-4 (จะต้องติดตัง้โปรแกรม 

QuickTime) (MPG)  

• Open Media Framework (OMF)  

• QuickTime (MOV; 16 bpc, จะต้องตดิตัง้โปรแกรม QuickTime  

• Video for Windows (AVI, WAV)  

• Windows Media File (WMV; เฉพาะเคร่ืองในระบบ Windows)  

Project – สําหรับไฟล์  topjMri งานของโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีโปรแกรม nciMo accMri สามารถนําเอามา ใช้งานได้ 

จะประกอบไปด้วย  

• Advanced Authoring Format (AAF)  

• Adobe Premiere 6.0 and 6.5 (PPJ)  

• Adobe Premiere Pro 1.0, 1.5, and 2.0 (PRPROJ)  

นําเอา Footage ไปใช้งานในพืน้ท่ีทาํงาน  
     เม่ือเราสร้างไฟล์ Composition หรือพืน้ท่ีทํางานขึน้มาแล้ว เราสามารถนําเอาไฟล์ Footage ท่ี 
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เราได้เรียกมาเก็บเอาไว้ในหน้าตา่ง topjMri เข้าไปทํางานในหน้า พืน้ท่ีทํางาน ( pyopStitpa )ของเรา ได้

โดย การคลิกแล้วลากไฟล์ Footage จากในหน้าตา่ง  topjMri ไปวางใน หน้าตา่ง พืน้ท่ีทํางาน  

 

เม่ือเราลากเอา Footage จากในหน้าตา่ง topjMri ไปวางในพืน้ท่ีทํางาน แล้ว ในหน้าตา่ง 

2tyM taM ก็จะแสดง FppincM น้น ัในรูปของ rnmMo โดยจะมีแทง FppincM 2tyM บอก วา่ 

FppincM นีจ้ะมี ความยาว เท่าไรและแสดงตวัเองอยู่ในชว่งเวลาใดของ Timeline โดยความยาว

ของแท ง Footage Time นีจ้ะ ขึน้อยู่กบัความยาวของไฟล์ Footage นัน้ (หาก เป็นไฟล์

ภาพยนตร์) สําหรับ FppincM ท่ี เป็น ภาพนิ่งโปรแกรม จะแสดงแทง FppincM 2tyM เตม็ตลอด

ชว่ง ความยาวของ 2tyM taM ทัง้หมด  

 

 
                   ภาพท่ี 3.14 การนําเอา Footage ไปใช้งานในพืน้ท่ีทํางาน  

36  

  

3.4 พืน้ฐานการควบคุมชิน้งานเบือ้งต้น   เม่ือเรานํา Footage มาไว้ใน 

Timeline แล้ว คําสัง่ท่ีเราจะใช้ในการควบคมุชิน้งานใน 2tyM taM โดย การคลิกท่ีรูป

สามเหล่ียมครัง้แรกจะเจอคําสัง่ 2onaScpoy  เม่ือ เปิดคําสัง่ Transform จะมีคําสัง่

พืน้ฐานการ ควบคมุชิน้งานเบือ้งต้น ในกรณีท่ีเป็น 2B rnmMo ประกอบไปด้วย  

  

  



44  

  

                                    ภาพท่ี 3.15 คําสัง่ในการควบคมุชิน้งานเบือ้งต้น  

1. Anchor Point สําหรับกําหนดตําแหนง่จดุ Anchor Point ซึง่เป็นจดุ

ศนูย์กลางของวตัถ ุโดยเลข ตวัเลขด้าน  ซ้ายจะเป็นคา่แสดงตําแหนง่ในแนวนอน (แกน 

X  ) และเลขตวัเลขด้าน  ขวาจะเป็นคา่แสดงตําแหนง่ ในแนวตัง้ (แกน Y  )  

2.Position สําหรับกําหนดตําแหนง่ของวตัถ ุมีคา่แสดงผลเชน่เดียวกบั Anchor 

Point  

3.Scale สําหรับกําหนดขนาดของวตัถ ุ 

4.Rotation สําหรับกําหนดการหมนุของวตัถ ุ โดยท่ี 0x เป็นคา่ท่ีแสดงจํานวน

รอบในการหมนุ และ  

+0.0? เป็นคา่ท่ีแสดงการหมนุเป็นองศา  

5.Opacity สําหรับกําหนดความโปร่งใสของวตัถ ีุ 

  

ควบคุมพืน้ท่ีทาํงานด้วย Time Selection  
  

 
                              ภาพท่ี 3.15 การควบคมุชิน้งานด้วย Time Selection  
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 วิธีการท่ีเราจะแสดงภาพเคล่ือนไหว (Animation) ในพืน้ท่ีทํางานท่ีง่ายสดุก็คือการ

เล่ือนเส้น 2tyM BM Mritpa ใน หน้าตา่ง  2tyM taM ไปมา ( ซ้าย -ขวา )ภาพในพืน้ท่ีทํางาน

ก็จะเลนไปตามจงัหวะการเคล่ือนท่ี ข อง Time Selection  การเคล่ือนย้ายตําแหนง่

ของเส้น Time Selection ไปมานัน้เป็นการ Preview ผลการเคล่ือนไหวใน หน้าตา่งพืน้ท่ี

ทํางานท่ีง่ายท่ีสดุ ทนัทีท่ีเราเล่ือน Time Selection ไปมาผลการเคล่ือนไหวจะแสดง

ขึน้มาท่ี หน้าตา่งพืน้ท่ีทํางานทนัที การ toMitMr เราสามาร ถดผูลได้ทนัที สามารถเลือก

เล่ือนดผูลเฉพาะสว่นไหนบน 2tyM taM ก็ ได้  และจะดซํู้าก่ีครัง้ก็ ได้ ตามสะดวก แตก็่เป็น

วิธีการ toMitMr ท่ี ให้ ความเร็วของ natynitpa ไม่  สมจริงเพราะ ต้องขึน้อยูก่บัความเร็วท่ี

เราลากเส้น 2tyM BM Mritpa อีกทัง้หากเคร่ืองทํางาน ไมท่นัก็จะทําให้ เคร่ืองเกิดการ

กระตกุได้  

 การเล่ือนเส้น Time Selection เพ่ือตรวจด ู natynitpa ไมไ่ด้ทําได้เฉพาะในหน้าตา่ง 

2tyM taM เทา่ นนั ้ เส้น 2tyM BM Mritpa ใน หน้าตา่ง  FppincM ก็สามารถเล่ือนเพ่ือตรวจดู

ผล natynitpa ได้เชน่กนั  เม่ือเราเล่ือนเส้น 2tyM BM Mritpa เพ่ือตรวจดผูล Animation 

ปัญหาท่ีพบได้บอ่ยๆ จนถือเป็นเร่ือง ปกตก็ิคือการกระตกุของภาพในพืน้ท่ีทํางาน

เน่ืองจากเคร่ืองไมส่ามารถทํางานได้ทนัตามการลากเมาส์ของเรา การแก้ไขเบือ้งต้นท่ี

พอบรรเทาได้บ้างก็คือการปรับให้พืน้ท่ีทํางานแสดงผลภาพในระดบั hMSp titpa ท่ีต่าํลง  

ซึง่ทัง้นีก็้ต้องขึน้อยู่กบัความแรงของเคร่ืองท่ีเรากําลงัใช้งานด้วย  

 

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคไฟน์อาฟเตอร์เอฟเฟคโดยมี 5 เลเยอร์ 
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บทที่ 4 

พืน้ฐานการสร้างภาพเคล่ือนไหว (Motion Graphic) 
 

Motion Graphic คือการนําภาพกราฟิกท่ีสร้างขึน้ไมว่า่จะเป็นแบบ 2 มิตหิรือ 3 

มิต ิ มาสร้างและ กําหนดการเคล่ือนไหวในแบบตา่งๆตามท่ีต้อง การ โดยการกําหนดคา่ 

Keyframes กําหนดคา่ Keyframes เป็นการสัง่ให้โปรแกรมจําตําแหนง่และลกัษณะของ

ชิน้งานท่ีต้องการในช่วงเวลาตา่งๆ ของช่อง Time Ruler จากนัน้โปรแกรมจะคํานวณ

การเคล่ือนไหวจากคา่ตา่งๆ ของ gMmconyMS ทัง้หมดท่ีโปรแกรม ได้จําเอาไว้โดย

อตัโนมตัิ แล้วแสดงผลการเคล่ือนไหวออกมาทางหน้าตา่ง Composition หรืออธิบาย

ง่ายๆ คือการกําหนดจกุเร่ิมต้นและจดุสดุท้ายของการเคล่ือนท่ีของวตัถนุัน่เอง  

 

4.1 การกาํหนดค่า Keyframes  
เม่ือเรานํา Footage มาไว้ใน Timeline แล้ว เราจะ Keyframes ให้วตัถเุคล่ือนท่ี

ตามท่ีเราต้องการได้ดงันี ้

1. เล่ือน Time Selection หรือ Current Time Indecator ไปท่ีตําแหนง่ 0 

วินาที และกําหนด ตําแหนง่ของวตัถท่ีุจะเร่ิมการเคล่ือนไหว ตวัอย่างจะเป็นการ 

Keyframes ให้วตัถเุคล่ือนท่ีจากซ้ายไปขวา ใน เวลา 2 วินาที  
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                                  ภาพท่ี 4.1 การกําหนดคา่ Keyframes  

  

2. กําหนดจดุเร่ิมต้นของการเคล่ือนท่ีโดยการ add Keyframes ให้คลิกท่ี
ปุ่ ม  (Time-Vary stop wacth) ในคําสัง่ Position จะมีปุ่ มส่ีเหล่ียม  ท่ีเส้น 

Current Time Indecator เพ่ือสร้าง Keyframes โปรแกรมจําคา่การเร่ิมต้นของชิน้งาน  
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                   ภาพท่ี 4.2 การกําหนดคา่ Keyframe ด้วยการคลิกท่ีคําสัง่ Time-Vary 

stop watch  

  

2. ลากเส้น Current Time Indecator ไปยงัตําแหนง่วินาทีท่ี 2 ของชอ่ง 

Time Ruler แล้วลากชิน้งานไปยงัจดุสดุท้ายของการเคล่ือนท่ี เม่ือปล่อยเมาส์แล้ว

โปรแกรมจะมีปุ่ มส่ีเหล่ียม  ท่ีเส้น Current Time Indecator เพ่ือสร้าง Keyframes 

โปรแกรมจําคา่เคล่ือนท่ีจดุสดุท้ายของชิน้งาน และจะมีเส้นท่ีแสดง ให้เห็นการ

เคล่ือนท่ีของชิน้งานเรียกวา่เส้น epitpa    
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ภาพท่ี 4.3 ขัน้ตอนการ Keyframes ให้ชิน้งานเคล่ือนไหว  

  

3. เม่ือ Keyframes จดุเร่ิมต้นและจดุสดุท้ายแล้ว สามารถตรวจสอบ

การเคล่ือนท่ีของชิน้งานโดยการคลิกท่ี  ในพาเนล  Preview หรือกดท่ีปุ่ ม space 

bar ก็ได้   

  

  

 ในพาเนล  

Preview  

  

4. ถ้าเราต้องการ gMmconyMS ระห วา่งจดุเร่ิมต้นและจดุสิน้สดุของการ
เคล่ือนท่ีของชิน้งาน เราสามารถเพิ่มจดุ gMmconyMS โดยการลาก เส้น  tooMai 2tyM 

 axMrnipo ไปยงัตํา แหนง่ ท่ีจะเพิ่มจดุ 
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  (Add or remove keyframe at current time) หน้าปุ่ ม  

ภาพท่ี 4.4การเพิ่มจดุ Keyframes  

5. เราสามารถ add Keyframes อีกวิธีหนึง่ได้ โดยการปรับคา่ท่ีเป็น

ตวัเลขหลงัคําสัง่ Position ทัง้ใน แนวแกน X และ Y แล้ว กด aaiMo ได้เชน่ กนั  

 
ภาพท่ี 4.5 การเพิ่มจดุ Keyframes โดยการปรับคา่ท่ีคําสัง่ 

Position  

  

6. จดุ Keyframes สามารถ Copy และ Past โดยใช้คําสัง่ Ctrl+C และ 

 io rV V กดปุ่ ม BM MiM บนคีย บอร์ดได้ตามปกติ  กรณีท่ีต้องการแก้ไขหรือเคล่ือนย้าย 

gMmconyMS ท่ีละหลายๆ อนั ก็สามารถแดรกเมาส์ ครอบ Keyframes ทัง้หมดหรือ
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เฉพาะท่ีต้องการจากช่อง 2tyM ht Mo จากนัน้ก็เลือก แก้ไขหรือเคล่ือนย้าย  ตามท่ี

ต้อง การ   

7. การปรับการเคล่ือนท่ีของชิน้งานให้ช า -เร็ว โดยอาจจะ ต้องคํานวณ

วา่  จากจดุ เร่ิมต้นเคล่ือนท่ีไปยงั จดุสิน้สดุของของชีิีน้งานนัน้ใช้เวลามากน้อย

เพียงใด เม่ือลอง t nm ดู แล้วชิน้งานเคล่ือนท่ีเร็วไป อาจจะต้อง  เล่ือนจดุ gMmconyMS 

ออกหา่งจากจดุเร่ิมต้นให้มากขึน้  เพ่ือให้ระยะเวลาในการเคล่ือนท่ีมากขึน้ ในทาง 

กลบักนัถ้าต้องการให้ชิน้งานเคล่ือนท่ีเร็วขึน้ ก็ต้อง เล่ือนจดุ gMmconyMS เข้ามาใกล้

จดุเร่ิมต้นให้มากขึน้เชน่กนั  

  

เส้น Motion Path  ประกอบด้วยส่วนสาํคัญ 3 สว่น คือ  

1. เส้น Motion Path  คือเส้นท่ีใช้แสดงทิศทางของการเคล่ือนท่ี

ของชิน้งาน  

2. จดุ Vertex คือจดุตําแหนง่ของชิน้งานท่ีได้สร้าง Keyframes 

ขึน้มาสําหรับกรณีท่ีมีการจดุ  

Vertex คา่ของ Keyframes ก็จะเปล่ียนไปด้วย  

3. เส้นแขนของจดุ Vertex เป็นเส้นแขนท่ีมีไว้สําหรับดดัเส้น 

epitpa tniR ให้มีความโค้งตามท่ีต้องการ โดยการใช้ เคร่ืองมือ tMa 2pp  คลิก

ท่ี จดุ VMoiMd ลาก เมาส์ให้ แขนยาว แล้วดดัเส้นให้โค้งตามท่ีต้อง  
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ภาพท่ี 4.6 สว่นประกอบของเส้น epitpa tniR    

  

การสร้างเส้นพาธ โดยจะใช้เคร่ืองมือในการสร้างรูปทรง (BRnoM )  

  

  

ภาพท่ี 4.7 เคร่ืองมือในการสร้างรูปทรง )Shape) 

  

  การสร้างเส้นพาธนอจาการกําหนดเองแล้ว  เรายงัสามารถใช้เคร่ืองการในการ

สร้างรูปทรง (Shape) ให้เคล่ือนไปไปตามรูปทรง ส่ีเหล่ียม  วงกลม รูปดาว และสามารถ

เคล่ือนไหวได้ โดยมีวิธีการดงันี ้ 

1. สร้าง New Composition ท่ีมีระยะเวลา 30 วินาที แล้ว   yopoi ภาพท่ีจะ

นํามาเป็น พืน้หลงั แล้ว นํามาวางใน 2tyM taM  
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ภาพท่ี 4.8 ขัน้ตอนการสร้าง Composition  

  

  

          



54  

  

2. สร้างเส้นพาธโดยจะใช้เคร่ืองการในการสร้างรูปทรง (BRnoM )ท่ีมี

คณุสมบตัเิป็นเส้นพาธได้  ในท่ีนีจ้ะ ใช้เคร่ืองมือท่ีสร้างเส้นพาธเป็นวงกลม    คลิกเล

เยอร์แล้วสร้างเส้นพาธเป็น รูปวงกลม โดยการกด BRtci  คาง ไว้ด้วย  ใน 2tyM taM 

ก็จะมีคําสัง่ enSn ขึน้มาก   

               
  

  

ภาพ 4.9 ขัน้ตอนการสร้างเส้นพาธโดยจะใช้เคร่ืองการในการสร้าง

รูปทรง (BRnoM )  
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3. การเปล่ียนรูปทรงให้เป็นเส้นพาธ โดยการ Copy ในคําสัง่ enSn 

tniR แล้ว นํามา onSi ท่ี คําสัง่ tpStitpa  ใน 2onaScpoy  และจะมีจดุ nMmconyMS ท่ี

คําสัง่ tpStitpa ซึง่สาม ารถปรับความช า เร็วในการ เคล่ือนท่ีได้  

  

  

ภาพท่ี 4.10 การเปล่ียนรูปทรงให้เป็นเส้นพาธ  

   

4.2 สร้างความสัมพนัธ์ในการเคล่ือนไหวแบบแม่ -ลูก ด้วย  tinfrE คาํส่ัง  
  การสร้างความสมัพนัธ์ในการเคล่ือนไหวระหว่างชิน้งานแบบแม่-ลกู หรือการ

ใช้คําสัง่ Parent ก็คือ การ Link ชิน้งานตัง้แต่  2 ชิน้ขึน้ไป ให้เคล่ือนไหวไปด้วยกนั โดย

กําหนดชิน้งานอนัหนึง่เป็นตวัแม่  (tnoMai ) แล้วท่ีเหลือเป็นตวัลกู (Child) ซึง่ตวัลกูจะ

เคล่ือนไหวเลียนแบบตามชิน้งานท่ีสร้างให้กบัตวัแม ่ แตย่งัสามารถ ปรับแตง่คา่ตา่งๆ 

ของตวัลกูได้เป็นปกต ิ ยกตวัอย่างเชน่ การทํากราฟิกท่ีจะให้มีการเคล่ือนไหวแบบ

แม-่ลกูด้วยคําสัง่ Parent นัน้ในขัน้ตอนการทํากราฟิก ในกรณีท่ีทํากราฟิกจากโปรแกรม 

Photoshop จะต้องแยก Layer เพ่ือให้งานแต ่Layer สามารถนํามาเคล่ือนไหวได้ และ
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ในการ Import ไฟล์เข้ามาใน Adobe After จะต้อง Import เป็น Editable Layer Styles 

 ภาพท่ี 4.11 ตวัอยา่งการสร้างสมัพนัธ์ในการเคล่ือนไหวแบบแม่-ลกู (onoMai)   

 
ขัน้ตอนความสัมพันธ์ในการเคล่ือนไหวแบบแม่-ลูกด้วยคาํส่ัง Parent  

1.สร้างไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือ  pyopStitpa เป็นไฟล์  aB2V 1080 25 ความยาว 1 

นาที  
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 ภาพท่ี 4.12 สร้างไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือ  pyopStitpa  

  

2. Import ไฟล์กราฟิก ในกรณีนีจ้ะใช้ไฟล์จากโปรแกรม tRpipSRpo เม่ือเรา 

ดบัเบิล้คลิกในพืน้ท่ี วา่งของหน้าตา่ง  topjMri ใน หน้าตา่ง   yopoi Ft M คลิกเลือก ไฟล์ท่ี

เป็นไฟล์  tRpipSRpo คลิกท่ีปุ่ ม eoMa  
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ภาพท่ี 4.13 การ Import เข้ามาในโปรแกรม  

  

4. จะมีหน้าตา่งของ rnptiMepitpa ใน ช่อง ของ  yopoi gtax ให้เลือกเป็น 
 pyopStita และใน ชอ่ง ของ rnmMo eoitpa จะมี 2 คําสัง่คือ axtine M rnmMo Bim MS 

คือการ  yopoi แบบแยก เป็น  rnmMo และ eMocM  nmMo Styles into Footage ให้เลือก

คําสัง่ Editable Layer Styles  ตอนนีเ้ราจะได้ไฟล์ Floder ท่ีมี ไฟล์ท่ีแยกเป็น rnmMo ท่ี

เลือกมาเก็บเอาไว้ในหน้าตา่ง  topjMri   
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 ภาพท่ี 4.14 การปรับคา่ ให้ไฟล์  tRpipSRpo ท่ีนํา เข้า แยก 

rnmMo  

  

5.คําสัง่ท่ีใช้ในการการทํา Parent คือ D Maxtac epxM ในกรณีท่ี ไมมี่คําสัง่อยู่

บน 2tyM taM ให้ คลิก ขวา ตรงแถบ 2tyM taM เลือก  p tyaS เลือก tnoMai  
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ภาพท่ี 4.15 การปรับ Mode ให้เป็นคําสัง่ tnoMai 

  

6. การสร้างความสมัพนัธ์ในการเคล่ือนไหวแบบแม่ -ลกู ด้วยคําสีัี่ง Parent 

ให้กําหนด Layer หนึง่เป็น ตวัแม่ (Parent) และกําหนด rnmMo หนึง่ เป็น ตวัลกู ( Child)  

จากตวัอย่างจะกําหนดให้ Logo AE ช่ือ rnmMo rpcp na เป็น ตวัลกู ( Rt x  )เคล่ือนท่ี

ตามกอนเม   ช่ือ rnmMo   ptx เป็นตวัแม่ (Parent) ดงันัน้การทํา tnoMai ต้อง

กําหนดให้ Layer Logo AE เป็นตวัลกู (Child) เคล่ือนท่ีตาม rnmMo เป็นตวัแม่  (tnoMai )

โดย คลิกปุ่ มลกูศรสามเหล่ียมตรงแถบคําสัง่ tnoMai ของ rnmMo rpcp na ท่ี เป็น ตวัลกู 

(Child) โดยเลือกช่ือ rnmMo ท่ี เป็นตวัแม่  นัน่ก็คือ rnmMo   ptx ผลท่ี ได้ ก็คือ เม่ือเราขยบั 
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rnmMo   ptx ไปในท่ีใด Layer Logo AE จะเคล่ือนท่ีตามไปด้วย แต่ยงัสามารถปรับ

ขนาด ปรับการหมนุ และความโปร งแสงได้เชน่เดมิ  

  

  

ภาพท่ี 4.16 การเลือกไฟล์ท่ีให้เคล่ือนท่ีตามตวั tnoMai  

 

  

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คและ

สร้างการแอนิเมท 
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บทที่ 5 

การสร้างตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) 
      
 5.1 ตัวอักษรสาํหรับการใช้งานในโปรแกรม After Effects     

ตวัอกัษร (Text) หรือข้อความท่ีใช้กนัอยู่ทัว่ไป และพบเห็นบ อยๆ ในงาน 

epitpa oonoRtr หรืองาน 2V มี อยู่ 3 รูปแบบหลกัๆ คือ  

1. ตวัอกัษรจากโปรแกรม After Effects เป็นตวัอกัษรท่ีสร้างขึน้จากตวัโปรแกรม 

nciMo accMriS โดยมีลกัษณะเป็น 2 มิตแิบนราบ สามารถสร้างรูปแบบการเคล่ือนไหว

ได้อยา  งหลากหลาย แตด้่วยขีดจํากดัของตวั โปรแกรมเองทําให้ดีไซน ความ

สวยงามของตวัอกัษรมีได้ไม่มากนกั   

2. ตวัอกัษรจากโปรแกรม Photoshop คือ ตวัอกัษรท่ีสร้างจากโปรแกรมตกแตง่

ภาพดีไซนNงานกราฟิก  tRpipSRpo ท ีีี่นกักราฟิกทกุคนรู้จกักนัดี ซึง่ตวัอกัษรจาก

โปรแกรมนีมี้ลกัษณะเป็นภาพ 2 มิต ิสามารถดีไซน ตกแตง่ตวัอกัษรได้อยา่ง

หลากหลายและสวยงามมากกวา่ตวัอกัษรจาก After Effects แตก็่มี ข้อเสียคือ ไม่

สามารถสร้างรูปแบบการเคล่ือนไหวได้อิสระหลากหลายเทา่ตวัอกัษรจาก nciMo accMris  

3. ตวัอกัษรจากโปรแกรมสร้างภาพ 3 มิตอ่ืินๆ เป็นตวัอกัษรท่ีสร้างขึน้จาก

โปรแกรมสร้างภาพ 3 มิต ิสว่นใหญ่จะใช้โปรแกรม Maya กบั 3xS ynd ตวัอกัษรจะดมีู

มิตคิวามลกึตา่งจากตวัอกัษร 2 แบบท่ี ผา่น มา รวมทัง้ยงัสามารถดีไตวัอกัษร ให้มีความ

สวยงาม และสร้างการเคล่ือนไหวท่ีหลากหลายได้อย่างอิสระอีกด้วย   
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5.1 การสร้างตัวอกั ษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) ใน

โปรแกรม nciMo accMriS  

  

 ภาพท่ี 5.1 เคร่ืองมือในการสร้างตวัอกัษร (Text)  

  

เคร่ืองมือสําหรับสร้างตวัอกัษรคือ  ซึง่จะมีลกัษณะการสร้างตวัอกัษรโดยการคลิกท่ี

ปุ่ มเล็กๆ ด้าน  ลา่งของปุ่ ม  มี 2 ลกัษณะ คอื Horizontal Type Tool คือการพิมพ์ใน

แนวนอน และ Vertical Type Tool คือการพิมพ์ในแนวตัง้  

  

ภาพท่ี 5.2  เคร่ืองมือในการสร้างตวัอกัษร (Text) ใน

แนวตัง้และแนวนอน 

 

 ขัน้ตอนการสร้างตัวอักษร(Text Layer) ในโปรแกรม nciMo accMriS  

1. สร้างไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือ  pyopStitpa เป็นไฟล์  aB2V 1080 25 ความยาว 1 

นาที  
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ภาพท่ี 5.3สร้างไฟล์พืน้ท่ีทํางานหรือ  pyopStitpa  

 

2. คลิกท่ีปุ่ มการสร้างตวัอกัษร  คลิกเมาส์ท่ีหน้าตา่งของ Composition เพ่ือ

สร้างตวัอกัษรตามท่ี ต้องการ และจะมี 2Mdi rnmMo เกิดขึน้บน 2tyM taM   
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   ภาพท่ี 5.4 การสร้างตวัอกัษรใน Composition  

  

  3.พืน้ท่ีหน้าตา่งและพาเลท  RnonriMo ท่ีปรากฏเพิ่มขึน้มาสําหรับ สร้างและปรับแตง่ตวัอกัษรแต่

ละ 
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a. เปล่ียนแบบตวัอกัษร (Set the font family) ใช้สําหรับเปล่ียนรูปแบบ

ตวัอกัขระของตวัอกัษรท่ีใช้งานตามรูปแบบตวัอกัษรท่ีลงไว้ในเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ของเรา  

b. เปล่ียนลกัษณะตวัอกัษร (Set the font style) ใช้สําหรับเปล่ียน

ลกัษณะของตวัอกัษรแตล่ะ รูปแบบให้มีลกัษณะตามต้องการ เชน่ ปรับให้

เป็นตวัหนา (Bold), ปรับให้เป็นตวัเอียง ( in tr )หรือปรับ ให้ทัง้ เอียงทัง้

หนา ( Bold ltalic) เป็นต้น  

c. หลอดดดูคา่สี (Eyedropper) สําหรับดดูสีตา่งๆ ท่ีปรากฏอยูใ่นหน้าจอ

เพ่ือนํามาใช้กบัตวัอกัษรท่ีสร้างขึน้  

d. สีตวัอกัษรและสีขอบตวัอกัษร (Full Color & Stroke Color) ใช้สําหรับ

กําหนดและปรับเปล่ียนสีตวัอกัษรและสีขอบตวัอกัษรตามต้องการ  

e. ปรับเปล่ียนขนาดและระยะห่างของตวัอกัษร เป็นกลุม่คําสัง่ท่ีใช้

สําหรับปรับเปล่ียนขนาดของ ตวัอกัษรและระยะห่างระหวา่งตวัอกัษรตาม

ต้องการ เชน่ ปรับขนาดของตวัอกัษรในแนวนอน  Vปรับระยะ หา่ง ของ

ตวัอกัษรระหวา่งบรรทดั, ปรับระยะหา่งของตวัอกัษรในบรรทดัเดียวกนั  

f. กําหนดลกัษณะเส้นขอบของตวัอกัษร กลุม่คําสัง่ท่ีใช้กําหนด หรือ

ปรับเปล่ียนคณุสมบตัขิองเส้น ขอบตวัอกัษรตามต้องการ เชน่ ขนาดของ

เส้นขอบ, ปรับให้เส้นขอบอยูด้่าน  หลงัของตวัอกัษร  Vปรับ ให้เส้น ขอบ อยู่

ด้าน  บนตวัอกัษร  

g. กําหนดคณุสมบตัพิิเศษให้กบัตวัอกัษร เป็นกลุม่คําสัง่ท่ีใช้สําหรับใส่

คณุสมบตัพิิเศษตา่งๆ ให้กบั ตวัอกัษรท่ีสร้างขึน้ เชน่ กําหนดให้ตวัอกัษร

เป็นตวัพิมพ์ใหญ่ทัง้แถบ หรือกําหนดให้ตวัอกัษรเป็นตวัหนา ทัง้หมด เป็น

ต้น   

h.  
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ภาพท่ี 5.6 การปรับในคําสัง่ Paragraph   

  

h.รูปแบบการจดัเรียงตวัอกัษร เป็นคําสัง่สําหรับใช้จดัเรียงแนวของตวัอกัษร เชน่ ชิด

ขวาทัง้แถบ, ชิด 

ซ้ายทัง้แถบ หรือจดัให้อยูแ่นวตรงกลางทัง้หมด  

i. กําหนดระยะหา่งของข้อความแตล่ะสว่น เป็นกลุม่คําสัง่ท่ีใช้ปรับระยะห่างของ

ตวัอกัษรในแตล่ะสว่นตามต้องการ เชน่ การกําหนดยอ่หน้า หรือกําหนดระยะหา่ง

ของบรรทดัระหว่างยอ่หน้า  

  

5.2คาํส่ังควบคุมการเคล่ือนไหวของ Animation Text แบบอ่ืนๆ 
ที่น่าสนใจ  
 นอกจากคําสัง่ควบคมุการเคล่ือนไหว Animation Text ท่ีเราได้ทําในตวัอย่างท่ีผา่นมา 

ยงัมีคําสัง่ ควบคมุอ่ืนๆ และการเคล่ือนไหวอีกหลายรูปแบบให้เราสร้างสรรค์อีก

มากมาย โดยจะสรุปให้ดดูงัภาพตวัอย่าง ตอ่ไปนี ้ 

• Enable Per-character 3D คําสัง่สําหรับสร้างการเคล่ือนไหวของตวัอกัษร

ในรูปแบบ 3 มิต ิทํา ให้ได้การเคล่ือนไหวท่ีมีมิติความลํา หรือท่ีเรียกกนัวา่ 

Perspective มากกวา่เดมิ  

• Anchor Point ใช้สําหรับควบคมุการย้ายจดุ narRpo tptai หรือจดุอา

งอิงของตวัอกัษร   

• Position ย้ายตําแหนง่ของตวัอกัษรในทิศทางตา่งๆ ตามต้องการ ไมว่า่จะ

แนวตัง้หรือแนวนอน  

• Scale เร่ืองปรับยอ่-ขยายขนาดของตวัอกัษรต้องคําสัง่นีเ้ลย  
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• Skew อยากให้ตวัอกัษรโน้มเอียงแคไ่หนก็ได้เอียงซ้าย-เอียงขวา ทําได้

หมด  

• Rotation หมนุได้ทกุทิศทกุองศาจะก่ีรอบก็ได้ตามต้องการ  

• Opacity ปรับความเข้ม-จางให้ตวัอกัษรดเูข้มโดดเดน่หรืออ่อนจางนุม่นวล

ก็ได้ 

• All Transform Properties รวบรวมทกุคําสัง่ข้างต้นไว้ในตวัเดียว ตัง้แต ่

Anchor Point จนถึง eonrtim เหมาะสําหรับการเคล่ือนไหวท่ีหลากหลาย  

• Fill Color ใช้ปรับเปล่ียนสีให้กบัตวัอกัษรได้ฉดูฉาดบาดใจ  

• Stroke Color ควบคมุปรับเปล่ียนสีเส้นขอบของตวัอกัษรให้โดดเดน่โดนใจ  

• Stroke Width ปรับขยาย-ยอ่ขนาดเส้นขอบของตวัอกัษรได้ตามต้องการ  

• Tracking ควบคมุระยะหา่งระหวา่งตวัอกัษรในบรรทดัเดียวกนัให้ใกล้-

ไกลได้ตามใจชอบ  

• Line Spacing ใช้ควบคมุระยะหา่งของตวัอกัษรระหวา่งบรรทดัทัง้ใน

แนวตัง้และแนวนอน  

• Line Anchor เป็นคําสัง่ท่ีต้องใช้ควบคูก่บั Tracking มีไว้ควบคมุตําแหนง่

จดุอ้างอิงของการเว้น ระยะหา่งของตวัอกัษร เชน่ ถ้ากรอกคา่ในคําสัง่ 

rtaM narRpo เป็น  0 เวลา 2onrntac ตวัอกัษร ทัง้หมดจะนระยะ หา่งออก

จากกนัทางด้าน  ซ้ายสดุ และถ้ากรอกคา่ ในคําสัง่ rtaM narRpo เป็น  50 

เวลา 2 racking ตวัอกัษรจะเว้นระยะหา่งออกจากกนัจากตรงจดุ

ศนูย์กลางของตวัอกัษรแทน เป็นต้น  

• Character Offset คําสัง่สําหรับล์เปล่ียนตวัอกัษรหรือพยญัชนะ ซึง่จะ

เปล่ียนล์ไปตามการ เรียงตวัของพยญัชนะ เชน่ คําวา่  ”iontctB“เม่ือเราใส่

คา่ในคําสัง่  RnonriMo eccSMi เป็น  1 พยญัชนะของคํา ว่า  ”iontctB“ทกุตวั

ก็จะเปล่ียนไปเป็น   ”tSejRja“ตามลําดบัของพยญัชนะ  
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• Character Value เป็นคําสัง่สําหรับล์เปล่ียนตวัอกัษรหรือพยญัชนะ

ตามลําดบัเหมือนกบั  RnonriMo eccSMi แตต่า่งกนัตรงท่ีพยญัชนะท่ี

เปล่ียนไปจะเร่ิมต้นเหมือนกนัหมดทกุตวั เชน่ คํา วา่ “Digiart” เม่ือกรอก

คา่ในคําสัง่ Character Value เป็น 65 ทกุพยญัชนะก็จะกลายเป็น 

“AAAAA” แทน  

• Blur ควบคมุตวัอกัษรให้เบลอซอฟท ดนูุ มนวลได้ตามใจชอบหรือจะ

บงัคบัให้เบลอเฉพาะแนวตัง้ หรือแนวนอนเพียงแนวเดียวก็ได้  

 

5.3 การเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสาํเร็จรูป (Text Animation 

Presets) 
 ในโปรแกรม After Effect สามารถทําการเคล่ือนไหวของตวัอกัษร (Text Animatio)ตาม

คําสัง่ท่ีได้กล่าวมาแล้ว แตโ่ปรแกรมยงัสร้างการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบ

สําเร็จรูป (2Mdi natynitpa toMSMiS ) ไว้ ให้ด้วย เพ่ือความสะดวกในการทํางาน

และสามารถปรับแตง่ให้เข้ากบังานของเราได้ด้วย ซึง่อยูใ่นคําสัง่การ ทํางาน   
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         ภาพท่ี 5.7 การเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation 

Presets)  

  

  

วิธีการนําการเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสาํเร็จรูป (Text Animation Presets) 
มาใช้  
1.สร้างตวัอกัษรตามท่ีเราต้องการ ไปท่ีเมน ู Ft MsDoprSM ta DotxcM  
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              ภาพท่ี 5.8 เส้นทางการเข้านําคําสัง่ตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (2Mdi 

natynitpa toMSMiS )  

  

2. จะมีชดุคําสัง่ของการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text 

Animation Presets)  

  

  

ภาพท่ี 5.9 ชดุคําสัง่ตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)  

  



72  

  

3. เลือกการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

กลบัไปท่ีโปรแกรม  

After Effect ลากเส้น Current Time Indecator ไปยงัตําแหนง่ท่ี 0 วินาที เพราะคา่ 

สําเร็จรูป (Text  

Animation Presets) จะเร่ิมท่ี ลากเส้น Current Time Indecator แล้วคลิกท่ี layer Text  

 ภาพท่ี 5.10 layer Text ใน Timeline  

  

4.วิธีการใสก่ารเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation 

Presets) มี 2 วิธีคือ   

1. เลือกตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) แล้ว double-

click คา่ของการทํา  

Animation Text Presets จะไปปรากฏท่ี Layer Text ตามท่ีต้องการ                                                            

2. ไปท่ีหน้าตา่ง accMri & toMSMiS s natynitpa toMSMiS จะมีคําสัง่ การ

เคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) เชน่กนั แตจ่ะไม่มี

ภาพ Preview ให้เห็นการเคล่ือนไหวเหมือนใน Browse in Bridge วิธีการใส่คือ เลือก 

Animation Text Presets ท่ีต้องการแล้วลากไปใสท่ี่ ตวัอกัษรใน Composition หรือท่ี 

rnmMo 2Mdi ใน 2tyM taM ก็ ได้  

https://dict.longdo.com/search/double-click
https://dict.longdo.com/search/double-click
https://dict.longdo.com/search/double-click
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       ภาพท่ี 5.11การใสต่วัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) โดยการใช้ 

accMri & toMSMiS  

  

 
                        ภาพท่ี 5.12 การใส่  accMri ตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (2Mdi 

natynitpa toMSMiS   )  
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                              ภาพท่ี 5.13 ลกัษณะการเคล่ือนไหวเม่ือใสก่ารใสต  ีัวอกัษร

แบบสําเร็จรูป   

  

5. การปรับการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation  

Presets) สามารถ 
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ภาพ5.14 การปรับคา่ ในตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (2Mdi  natynitpa toMSMiS )  

 

ทําได้โดยเข้าไปปรับท่ี 2tyM taM โดย เปิด  rnmMo หาคําสัง่ natynipo ซึง่ แตล่ะ

คําสัง่จะมี natynipo ไมเ่ทา่ กนั ให้  

                                                           

6. การลบการเคล่ือนไหวของตวัอกัษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation 

Presets) สามารถทําได้โดยลบคําสัง่ท่ีอยู่ใน natynipo  จนเหลือคําสัง่ 2onaScpoy 

อยา่งเดียว โดยจะต้องลบคําสัง่อนัเก่าออกก่อน  จงึจะ ใส่คําสัง่ใหมเ่ข้า ไปแทน  

 

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟคโดยสร้างไตเติล้รายการอยา่งสร้างสรร 
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บทที่ 6 

การกาํหนดขอบเขตการนําเสนอชิน้งานด้วย Masking 
 

 6.1 ความหมายของมาสกิง้ 
  Mask คือ หน้ากากสําหรับป้องกนัปกปิดซ่อนสว่นเกินท่ีไมต้่องการของชิน้งาน

ไมใ่ห้ออกสูส่ายตา สาธารณชน และนําเสนอเพียงแคเ่ฉพาะสว่นท่ีต้องการเทา่นัน้  

 ซึง่การทํางานของ Mask ในโปรแกรม After Effects นัน้จะเป็นการสร้างเส้น Path ใน

รูปทรงตา่งๆ จากเคร่ืองมือของโปรแกรมลงบนเลเยอร์ชิน้งานเพื่อกําหนดขอบเขตท่ี

ต้องการแสดงชิน้งานให้มองเห็นเพียงแค ่เฉพาะสว่นท่ีเส้น tniR ได้ครอบคลมุเอาไว้ 

ดงันัน้ สว่นของชิน้งานท่ีมองเห็นจะมีรูปร่าง แบบไหนนั ้น ก็ขึน้ อยู่  กบัรูป ร่าง ของ enSn ท่ี

ครอบคลมุด้วย   จากหลกัการทํางานของ Mask ตามท่ีกลา่วไว้ข้างต้น ทําให้เรา

สามารถแบง่วิธีการนํา enSn ไป ใช้ งาน ได้หลกัๆ ทัว่ไปอยู่ 3 แบบคือ  

1. ใช้ปิดซ่อนหรือแสดงชิน้งานเพียงเฉพาะสว่น เป็นเบสิกพืน้ฐานสําหรับการนํา 

Mask ไปใช้งาน โดยนํา Mask ท่ีสร้างขึน้มาใช้ปกปิดซอ่นสว่นท่ีไมต้่องการของชิน้งาน 

และนําเสนอเพียงเฉพาะแคส่ว่นท่ีต้องการให้ ออกสูส่ายตาสาธารณชน เชน่ การซอ่น

ลายกราฟิกท่ีไมต้่องการออก แล้วนําเสนอแคภ่าพกราฟิกเคล่ือนไหว เพียงอย่างเดียว 

ดงัท่ีเห็นในรูปตวัอย่าง  

2. สร้างการเคล่ือนไหวแบบพิเศษท่ีเรียกกนักว่า enSn natynitpa เป็น การนํา 

enSn ท่ี สร้างขึี น้ด้วยเส้น tniR มา สร้างการเคล่ือนไหวลงบนเลเยอร์ชิน้งาน และเม่ือ

ตวั enSn มีการเคล่ือนไหว ขอบเขตการแสดง ชิน้งานก็จะเคล่ือนไหวไป ด้วย  ทํา ให้การ

ซอ่นและแสดงตวัชิน้งานมีการเคล่ือนไหวไปมาดงัท่ีเห็นในภาพตวัอยา่ง   3 .เปล่ียน 

enSn ให้กลายเป็น  epitpa tniR เพ่ือกําหนด ทิศทางการเคล่ือนไหวให้กบัชิน้งาน เป็น 

การนําเส้น Path จาก enSn ท่ี สร้างขึน้มากําหนดทิศทางการเคล่ือนไหวของชิน้งาน โดย

ท่ีชิน้งานนัน้จะ เคล่ือนไหวไปตามรูป ร่าง หรือรูปทรงหรอื รูปทรงของเสน Path ท่ีสร้าง
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ไว้  ทํา ให้เราสามารถสร้างการเคล่ือนไหว ท่ีซบัซ่อนได้  โดย ไมต้่องมาเสียเวลานัง่เซตคา่ 

Keyframes ไปมาในชอ่ง Timeline   

 

6.2เคร่ืองมือสาํหรับสร้าง Mask     
ในเม่ือเราพอจะใช้  enSn สําหรับกําหนดขอบเขตการนําเสนอชิน้งาน อยา่ง

ง่ายๆ กนัเป็นบ้างแล้ว คราวนีเ้ราจะมาทําความรู้ จกัเพิ่มเตมิกบัเคร่ืองไมเคร่ืองมือ

ตา่งๆ สําหรับสร้าง Mask บนชิน้งานกนั เพ่ือตอกยํ้า ความเข้าใจและนําไปใช้ประยกุต์

สร้าง enSn ตาม แตล่ะสถานการณ์ได้ เหมาะสมยิ่งขึน้ เคร่ืองมือท่ี ใช้ ในการทํา enSn มี

อยู ่3 ชนิดคือ 1 .การใช้รูปทรงตา่ง ๆ 2 . Pen Tool 3. ตวัอกัษร ( Text)  

  

                                     ภาพท่ี 6.1 เคร่ืองมือในการสร้าง Mask   

  

  

1.การใช้รูปทรงตา่งๆ สร้าง Mask  

  

  
ภาพท่ี 6.2 การสร้าง Mask ด้วย Shape  
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a. Rectangle Tool ใช้สําหรับสร้าง enSn รูปทรงส่ีเหล่ียม  

b.Rounded Rectangle Tool ใช้สร้าง enSn ในรูปทรงส่ีเหล่ียมโดยท่ีมมุทัง้ส่ีนัน้ โค้ง

มน  

c. Ellipse Tool ใช้สําหรับสร้าง enSn ในรูปทรงวงกลม  

d.Polygon Tool ใช้สร้าง enSn ในรูปทรงหวเัหล่ียม  

e. Star Tool ใช้สําหรับสร้าง enSn รูปดาว  

  

  2. Pen Tool เป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสร้างเส้น tniR วาด e ask ในรูปทรง

ตา่งๆ ท่ีซบัซอ่นได้อย่าง อิสระ  

  
ภาพท่ี 6.3 การสร้าง Mask ด้วย Pen Tool  

  

g. Add Vertex Tool ใช้สําหรับเพิ่มจดุ Anchor Point ของเส้น Path เพ่ือการแก้ไข

รูปร่างของเส้น  

Path เพิ่มเตมิ  

h. Delete Vertex Tool เป็นเคร่ืองมือสําหรับคลิกเพ่ือลบจดุ Anchor Point ของ

เส้น Path ท่ีไม ่ต้องการออกไป  

i. Convert Vertex Tool เป็นเคร่ืองมือสําหรับดดัความโค้งให้กบัเส้น tniR โดยแดรก

เมาส์ ท่ีจดุ narRpo tptai เพ่ือดงึแขนดดั โค้งให้กบัเส้น tniR ให้โค้ง สวยสมดัง่ใจ  

j. Selection Tool เป็นเคร่ืองมือเบสิกสําหรับเคล่ือนย้ายตําแหนง่ของ Mask หรือเส้น 

Path ไปยงัตําแหนง่ท่ีต้องการ    
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3.ตัวอักษร (Text) เราสามารถใช้ตวัอกัษรทํา Mask โดยจะให้ภาพนิ่งหรือ

วีดโิอแสดงผลเฉพาะตวั อกัษร หรือแสดงนอกตวัอกัษรก็ได  

  

  

 ภาพท่ี 6.4 การสร้าง Mask ด้วย Text  

  

         ขัน้ตอนการสร้าง Mask ด้วยตัวอักษร  
          Layer Text ซึง่เป็น Layer แบบตวัอกัษรก็สามารถนําเอามาสร้างเป็น enSn ได้

เชน่ กนั โดย  

1. คลิกเลือก Layer ตวัอกัษรนัน้  

2. คลิกท่ี Menu Layer > Create Mask from Text  

3. เส้น Mask Path ท่ีได้จะถกูนําไปสร้างเป็น Layer ใหมข่ึน้มา (Solid Layer 

พร้อม Mask)  
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การกาํหนดขอบเขตการนําเสนอชิน้งานด้วย Mask  

1.ตวัอยา่งการใช้รูปทรงตา่งๆ ในการทํา Mask นํารูปท่ีต้องการทํา Mask มา

วางใน 2tyM taM คลิก เลือก rnmMo แล้วเลือกรูปทรงท่ีจะใช้ทํา mask   

  

  

  
ภาพท่ี 3.52 ขัน้ตอนการสร้าง Mask ด้วย Rectangle Tool  

  

2.คลิกลากเมาส์บนรูปท่ีจะทํา Mask จนได้พืน้ท่ี mask ตามท่ีต้องการแล้วจงึ

ปลอ่ยเมาส์ จะมีคําสัง่ enSn ใน 2tyM taM และมีคําสัง่ ย่อ ยๆ ดงันี ้  
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 ภาพท่ี 6.5 ขัน้ตอนการสร้าง Mask ด้วย Rectangle Tool ใน 

2tyM taM  

  

คาํส่ังในการปรับค่าของ Mask  

          1. Mask Path เป็นคําสัง่สําหรับใช้จดจําควบคมุการเคล่ือนไหว และปรับเปล่ียน

รูปร่างของ mask ต้องการ เช่น เปล่ียนรูปจากส่ีเหล่ียมเป็นวงรี  
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ภาพท่ี 6.6 การปรับคา่รูปทรง Mask เป็นทรงตา่งๆ   

  

2. Mask Feather เป็นตวักําหนดขอบเขตการแสดงของชิน้งานฟุ้ งกระจาย ดนูุ

มนวล  

  

 ภาพท่ี 6.6 การปรับขอบของรูปทรง Mask ด้วยคําสัง่ 

Feather   

 Mask Opacity เป็นคําสัง่สําหรับปรับคา่ความเข้ม-จางของชิน้งานท่ีถกู Mask ครอบไว้อยู่  

 

  

ภาพท่ี 6.7 การปรับความเข้ม-ความจางของรูปทรง enSn ด้วย คําสัง่ 

eonrtim   
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3. Mask Expansion ใช้สําหรับยอ่ -ขยายพืน้ท่ีการแสดงผลของชิน้งานโดย ไมต้่อง

ไปยอ่-ขยาย Mask แตมี่ข้อเสียคือเม่ือขยายพืน้ท่ีการแสดงผลของชิน้งานให้ใหญ่ขึน้ 

บริเวณมมุจะโค้งมนเพิ่มขึน้ไปด้วย   

 ภาพท่ี 6.7 การปรับมมุของรูปทรง Mask ด้วยคําสัง่ 

Expansion  

  

สร้าง Animation ให้กับ Mask  
 Mask ท่ีสร้างขึน้มาใน Layer สามารถสร้าง Animation ได้เหมือนกบัการสร้าง 

natynitpa ให้ กบั rnmMo ทัว่ไป โดยท่ี enSn แต่ ละตวัจะมี topoMoitMS คา่คณุสมบตัิ

ตา่งๆ ท่ีแบง่ออกเป็น   RnaaM  เหมือนกนั กบั rnmMo โดยจะ แบง่ออกเป็นคา่  

• Shape – รูปทรง  

• Feather – ความฟุ้ งกระจาย  

• Opacity – ความโปร่งใส  

• Expansion – การย่อหรือขยายขอบเขต เม่ือเราต้องการสร้าง 

natynitpa ให้ กบั enSn ใดก็ตามเราสามารถทํา ได้  โดยการคลิก เปิดการสร้าง 

natynitpa ท่ี ปุ่ ม  oMniM natynitpa (Stop Watch รูปนาฬิกา )ท่ี  RnaaM  

นัน้เพ่ือสร้าง  gMmconyM จากนัน้จงึเลือก ต ีําแหนง่ช่วงเวลาแล้วกําหนดวา่ 

Vn tM ของ  RnaaM  นัน้ๆ ไปตามขัน้ตอนการ สร้าง  natynitpa ให้ กบั rnmMo 

ทัว่ไป  

  การสร้าง Animation ให้กบัรูปทรงของ Mask ยงัสามารถทําได้ในระดบัของจดุ 

Vertex อีกด้วย โดย การสร้าง natynitpa ให้ กบั enSn จะอาศยัการเคล่ือนท่ีของจดุ 
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VMotex บนเส้น Path และการเปล่ียนแปลง คา่ Value ตา่งๆ ของ Properties ในแตล่ะ

ชว่งเวลาของ enSn ดงันัน้ในการ สร้าง  natynitpa ให้ กบั enSn เราจงึ ไมส่ามารถเพิ่ม

หรือลดจํานวนของจดุ VMoiMd บน เส้น enSn tniR ได้ 
 การแก้ไข Mask   
 Mask ท่ีเราสร้างขึน้มาไมว่่าจะด้วยเคร่ืองมือ Rectangle Mask, Elliptical Mask หรือ 

Pen Tool ก็ ตาม เราสามารถท่ีจะปรับแตง่สว่นโค้งของเส้น enSn ได้ อีก โดยคลิกท่ีจดุ 

VMoiMd บน เส้น tniR เพ่ือแสดง แขน DMitMo ควบคมุ ส่วนโค้ง ท่ีจดุ VMoiMd นัน้ขึน้มา 

จากนัน้จงึคลิกแล้ว ลากท่ีแขน DMitMo เพ่ือปรับ แตง่สว่น โค้งของเส้นตามต้องการ  

  

1. คลิกเลือกเคร่ืองมือ Selection ในแถบเคร่ืองมือ  

2. คลิกท่ีจดุ Vertex บนเส้น Path เพ่ือให้แสดงแขน Bezier ขึน้มา (ถ้า มี )  

3. คลิกแล้วลากท่ีแขน Bezier เพ่ือกําหนดความโค้งของเส้น หรือคลิกแล้วลากท่ี

จดุ Vertex บนเส้นก็ได้  

 ปกตแิล้วแขน Bezier บนเส้น Path จะถกูรักษามมุท่ีสมมาตรกนัทัง้ 2 ด้าน  เพ่ือรักษา

ความตอ่เน่ือง ของสว่นโค้งบนเส้น Path ท่ีลากผา่นจดุ Vertex นัน้ เราสามารถท่ีจะทํา

ให้แขน Bezier ทัง้ 2 ด้าน  เป็นอิสระ ออกจากกนัได้เพ่ือให้ เกิดมมุแหลมขึน้ท่ีจดุ VMoiMd 

นัน้ โดยใช้ เคร่ืองมือ  paiMoi VMoiMd คลิ กแล้วลากท่ีแขน Bezier  

 หากต้องการให้แขน DMitMo หายไปจากจดุ VMoiMd เราสามารถทํา ได้โดยใช้ เคร่ืองมือ 

 paiMoi คลิก ท่ีจดุ VMoiMd นัน้ แขน DMitMo ก็จะหายไป (มีผล ตอ่ความโค้งของเส้น 

tniR) หากต้องการให้ แขน DMitMo กลบัมาอีกครัง้ เราก็สามารถทํา ได้โดยใช้ เคร่ืองมือ 

 onvert คลิกท่ีจดุ Vertex นัน้อีกครัง้  การควบคมุสว่นโค้งของเส้น Path โดยการคลิก

แล้วท่ีตวัเส้น tniR โดยตรงก็สามารถทํา ได้ แตใ่ห้ผล การควบคมุความโค้งท่ีไมดี่นกั โดย

ตําแหนง่ท่ีเราคลิกแล้วลากลงไปบนเส้นแตล่ะชว่งมีผลตอ่การควบคมุเส้น โดยตรงเม่ือ

เราทําการลากเมาส์  ดบัเบิล้ท่ีเส้น Path จะทําให้เส้นกรอบ 2onaScpoy แสดงขึน้มาท่ีตวั

เส้น tniR เราสามารถคลิก แล้ว ลากท่ีเส้น กรอบ 2onaScpoy นี ้เพ่ือ ย้ายตําแหนง่  หรือ ยอ่

ขยายขนาดให้กบัเส้น tniR ได้  
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RotoBezier  
 RotoBezier เป็นตวัเลือกเสริมการทํางานของเคร่ืองมือ Pen Tool ทําให้การ

วาดเส้น Path ของ เคร่ืองมือ tMa 2pp  โดย เส้นท่ีวาดออกมาจะมีการคํานวณความโค้ง

ให้เองโดยอตัโนมตั ีิ 

 เน่ืองจาก RotoBezier เป็นต้น tniR แบบท่ีคํานวณ คา่ความโค้ง ท่ีจดุ VMoiMd 

ของเส้น แบบอตัโนมตั ิดงันัน้ท่ีจดุ VMoiMd ของ เส้น tniR แบบ hpipDMitMo จงึ ไม่ มีแขน 

DMiter ดงันัน้หากต้องการแก้ไขความโค้ง ของเส้น เราจะสามารถทําได้เพียงการคลิก

แล้วลากย้ายตําแหนง่ของจดุ VMoiMd บน เส้น tniR เทา่ นัน้   หรือการใช้ เคร่ืองมือ nxx 

VMoiMd หรือ BM MiM VMoiMd ทําการเพิ่มหรือลดจดุ VMoiMd เป็นเส้น tniR ก็สามารถ ช่วย

ให้เราควบคมุความโค้งของเส้น Path ได้เชน่กนั  

  

6.3 การตกแต่งชิน้งานด้วยการ hfEetfR    
การ Retouch คือการนําผลงานท่ีสร้างขึน้ด้วยโปรแกรมกราฟิกตา่งๆ หรือถ่าย

ทําขึน้มาจากแหลง่ ตา่งๆ มาตกแตง่แก้ไขจนได้ผลลพัธ์ท่ีต้องการ เชน่การถ่ายทําบน

ฉาก ooMMa BroMMa หรือ D tM BroMMa แล้ว นํามาผา่นกระบวนการ Keying เจาะ

เฉพาะฉากหลงัออกแล งซอ่นด้วยภาพอ่ืน หรือการเพิ่มหรือลดสิ่งตา่งๆท่ี เราไม่

ต้องการหรือเพิ่มบางอย่างให้ภาพนัน้มีความสมจริงมากขึน้ตามท่ีเราต้องการ  

  

เคร่ืองมือที่ใช้ในการ Retouch  เคร่ืองมือในการ Retouch ตกแตง่ชิน้งาน

ในโปรแกรม After Effect มีอยูท่ัง้หมด 3 ชิน้ คือ  

  

 
ภาพท่ี 6.8 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการ Retouch  
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a. Brush Tool เป็นเคร่ืองมือสําหรับระบายสีทบัลงไปในตวัชิน้งานในส่วนท่ี

ต้องการปกปิด หรือซอ่น 

เอาไว้ไมใ่ห้เห็นโดยใช้ระบายเหมือนกบัการระบายสีด้วยพูก่นั ซึง่รูปแบบหวัแปลงใน

พาเนล DotSRMS   

b. Clone Stamp Tool  ใช้สําหรับ Clone ชิน้งานสว่นใดส่วนหนึง่ท่ีต้องการมา

ไว้ในเคร่ืองมือ  

จากนัน้จะนําสว่นของชิน้งานท่ี Clone มาระบายลงไป โดยการระบายใช้วิธีเดียว

เดียวกบัการใช้  DotSR 2pp  ซึง่สามารถ   paM ภาพเคล่ือนไหว ได้ด้วย  

c. Erase Tool ใช้สําหรับลบชิน้สว่นของชิน้งานท่ีไมต้่องการออก ซึง่การลบ

โดยการคลิกเมาส์ระบาย 

สว่นของชิน้งานท่ีไม่ต้องการเหมือนการลบยางลบนัน่เอง  

    

ขัน้ตอนการใช้เคร่ืองมือ Retouch ด้วยคาํส่ัง Brush Tool  

           1. เม่ือเราสร้างไฟล์งาน สร้าง Composition เรียบร้อยแล้ว เราต้องทําการ

เปล่ียนพืน้ท่ีทํางานเป็น แบบ tntai เพ่ือเรียก อปุกรณ์และคําสัง่ตา่ง ๆ ของ hMiptrR 

ขึน้มาใช้งาน โดยคลิกปุ่ ม ลกูศรสามเหล่ียมตรง คําสัง่ WponSonrM ของ หน้าตา่ง  2pp S 

แล้วเลือกคําสัง่ Paint  
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ภาพท่ี 6.9 การปรับ Workspace เป็น Paint  

  

2. การใช้เคร่ืองมือ Retouch มีหลกัการใช้งานคือให้คลิกเลือก rnmMo ท่ี

ต้องการก่อนท่ีจะใช้ เคร่ืองมือ DotSR 2pp    
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3. การปรับขนาดของ Brushes  
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ภาพท่ี 6.11 รูปแบบหวัแปลงในพาเนล Paint  

          5. คลิก Layer ท่ีต้องการแล้วใช้เมาส์คลิกลากเส้นหรือเขียนตามท่ีต้องการ 

บริเวณด้าน  ขวา เม่ือปล่อย เมาส์แล้วจะมีรูปท่ีเราวาดขึน้ท่ีบริเวณ  pyopStitpa ด้าน  

ซ้าย มือ ซึง่ภาพท่ีจะ adopoi จะ เป็น ภาพทาง  pyopStitpa ด้าน  ซ้ายมือ  

 ภาพท่ี 6.12 ภาพท่ีใช้คําสัง่ Brush Tool   
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การใช้เคร่ืองมือ Retouch ด้วยคาํส่ัง Clone Stamp Tool    

                  การใช้คําสัง่ Clone Stamp Tool หรือการโคลนนิ่ง  คือการคดัลอกวตัถหุรือ

สว่นใดสว่นหนึง่ ของฉากให้แยกออกจากกนัจากวตัถหุลกั และยงัคงแสดงการ

เคล่ือนไหวได้เหมือนต้นแบบทกุประการ ซึง่ สามารถใช้ได้ทัง้ภาพนิ่งและวีดโิอ ซึง่

อาจจะมาจากไฟล์วีดิโออ่ืนหรือท่ีเรียกวา่การ hMiptrR ขามระห ว่า ง FppincM ซึง่

มีขนั ้ ตอนการทําจะคล้ายกบัการใช้ คําสัง่ DotSR 2pp  โดยการคลิก เมาส์พร้อมกบัปุ่ ม 

n i แล้วทํา การระบายจดุท่ีเราต้องการโคลนนิ่ง  วิธีการทําเหมือนในโปรแกรม 

Photoshop  

     

  
  

ภาพท่ี 6.13ภาพก่อนและหลงัการใช้ทค่ี ีําสัง่   paM Binyo 

2pp     

การใช้เคร่ืองมือ Retouch ด้วยคาํส่ัง Erase Tool  

       การใช้เคร่ืองมือ Retouch ด้วยคําสัง่ Erase Tool ใช้ในการลบสิ่งท่ีไม่

ต้องการออกจากภาพนิ่ง และวีดโิอ วิธีการเหมือนการลบในโปรแกรม Photoshop 

ตวัอยา่งจะเป็นการลบธงชาตอิอกจากภาพ  
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ภาพท่ี 3.14 ภาพก่อนและหลงัการใช้ทค่ี ีําสัง่ aonSM 

2pp   

 

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟคภาพเคล่ือนไหวโดยใช้มาสกิง้ 
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บทที่ 7  
Effects ใน After Effects 

 

7.1Effects ใน After Effects 
เน่ืองด้วย Effects ท่ีมีอยูท่ัง้หมดใน After Effects นัน้คอ่นข้างเยอะ ทัง้ยงัมี

คณุสมบตัแิละรูปแบบท่ี หลากหลาย จนอาจทําให้สบัสนและยากแก่การจดจําวา่อนั

ไหนให้ผลลพัธ์อะไรบ้าง ดงันัน้ เราจะมาทําความ รู้จกักบั Effects เหลา่นีด้้วยการแบง่

ออกเป็นหมวดหมู่ตามคณุลกัษณะ และคณุสมบตัขิอง Effects นัน้ๆ  

เพ่ือท่ีจะได้รู้จกัและจดจําได้ง่ายขึน้ จะได้ไมต้่องมานัง่คลําลองผิดลองถกูในขัน้ตอนการ

ทํางานให้เสียเวลาด้วย  โดย Effects ทัง้หมดได้ถกูแยกออกเป็นหมวดหมู่ตามการใช้

งาน และคณุสมบตัิดงันี ้

a. 3D Channel Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์ท่ีใช้ตกแตง่แก้ไขกบัชิน้งานท่ี Export มาจาก

โปรแกรม 3D โดยเฉพาะ ชว่ยให้งาน 3B ดสูวยงามและมีมตมิากขึน้กวา่เดมิ  

b. Audio Effects เป็นเอฟเฟ็กต์สําหรับทํางานด้าน  เสียงเพียงอยา่งเดียวเทา่นัน้ โดย

ใช้ตกแตง่แก้ไขใสล่กูเลน่ให้กบัเสียงให้ดนูา่ต่ืนตาต่ืนใจมากกวา่เดมิ เชน่ การทํา

เสียงสะท้อน หรือเพิ่มเสียงให้ก้องกงัวานกวา่เดมิ เป็นต้น  

c. Blur & Sharpen Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์สําหรับควบคมุชิน้งานให้ภาพดเูบลออ

อนนุ มลง หรือทํา ให้ภาพคมชดัขึน้ ซึง่มีให้เลือกใช้งานหลากหลายรูปแบบ  
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                              Direction Blur                                   Camera Lens Blur  

            

  
                                Sharpen                                             Blur

ภาพท่ี 7.1  ตวัอย่างภาพท่ีใส ่ Blur & 

Sharpen Effects  

  

d. Channel Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์ท่ีรวมเทคนิคการซ่อนภาพให้กลมกลืนในรูปแบบ

ตา่งๆ ไว้ มากมาย  

     

  

                             Invert                                                    Minimax                          
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                        ChannelCombiner                                      Arithmetic  

ภาพท่ี 7.2 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่   RnaaM  accMriS  

  

e. Color Correction Effects รวบรวมทกุคําสัง่สําหรับแก้ไข ตกแตง่  แสดงและสีของ

ชิน้งานให้ด ู

สวยงามขึน้หรือดแูปลกแหวกทนัสมยัตามท่ีต้องการ  

    

  

                           Black & White                                              Auto Color  

ภาพท่ี 7.3 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Color Correction Effects  

  

f. Distort Effects ใช้สําหรับดดัรูปทรงรูปร่างของชิน้งาน เชน่ บิดภาพให้เป็นลกูคล่ืน 

หรือดดัภาพให้โค้งตามต้องการ เป็นต้น  
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                       CC Lens                                                     CC Slant  

    

  

                       Mirror                                                      Wave Warp  

ภาพท่ี 7.4 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Distort Effects  

 

g. Expression Controls Effects เป็นเอฟเฟ็กต์สําหรับสร้างการเคล่ือนไหวขัน้สงู

ให้กบัชิน้งาน โดย 

อาศยัสตูรคํานวณและสคริปต์ตา่งๆ   

h. Generate Effects กลุม่นีใ้ช้สร้างสเปเชียลเอฟเฟ็กต์ตา่งๆ เชน่ สายฟ้า แสง 

F noM และการ เคล่ือนไหวแปลกๆ ท่ี นา่สนใจ อีกหลายรูปแบบ  
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                              Lens Flare                                          Lightning  

       

  

                            CC Light Bust 2.5                                   Cell  

ภาพท่ี 7.5 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Generate Effects 

  

i. Keying Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์สําหรับใช้เจาะ หรือดดูสีท่ีไม่ต้องการออกจากชิน้งาน 

ซึง่นิยมใช้กบังาน Video ท่ีถ านกบัฉาก Blue Screen เพ่ือเจาะสีของฉาก BroMMa 

ออก แล้วนําฉากท่ีสร้างด้วย   pyotiMo oonoRtr ซอ่นเข้าไปแทนท่ี  
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ภาพท่ี 7.6  ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Keying Effects  

  

j. Matte Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์  gMmtac ใช้สําหรับตกแตง่แก้ไขขอบของภาพท่ี

เสียหายจากการเจาะ หรือดดูสีทิง้ออกไปให้ดเูนียนมากขึน้กวา่ เดมิ  

k. Noise & Grain Effects เอฟเฟ็กต์ชดุนีจ้ะชว่ยสร้างจดุสีท่ีเรียกกนัวา่ Noise 

หรือ oonta ทํา ให้  ภาพดแูตกๆ เหมือน  มีคล่ืนรบกวนอย ีู  

  

                      noise                        noise alpha                         Noise hls  

                            Add graindust       

 and scratches  

ภาพท่ี 7.7 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Noise & Grain Effects  
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 i. Perspective Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์สําหรับตกแตง่ให้ชิน้งานดมีูมิตคิวามลกึขึน้มา 

เชน่ การเพิ่ม มมุมองให้มีความลกึแบบ Perspective หรือทําให้ชิน้งานดนูนูมีมิตขิึน้มา 

เป็นต้น  

 m. Simulation Effects คล้ายๆ กบักลุม่เอฟเฟ็กต์ Generate คือ เป็นพวกใช้สร้างสเป

เชียลเอฟ เฟ กต เหมือนกนั เชน่ การสร้างฟองนํ้าลอยไปมา หรือเปล่ียนชิน้งานให้

แตกกระจายออกจากกนักลายเป็นตวั ตอ่ oigsaw เป็นต้น  

            

  
ภาพท่ี 7.8 ตวัอยา่งภาพท่ีใส่ Simulation Effects  

  

n. Stylize Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์นีจ้ะชว่ยเปล่ียนภาพให้ดทูนัสมยัขึน้ โดยนํา

คณุสมบตัขิองศลิปะใน รูปแบบตา่งๆ มาตกแตง่ให้สวยงาม เหมือนกบัมีสไตล์ลิสต

สว่นตวัมาจดัการให้ เชน่ เปล่ียนชิน้งานให้กลายเป็น ภาพวาดสีนํ้า หรือการเพิ่มแสง

สวา่งเรืองรองให้กบัตวัชิน้งาน เป็นต้น  

                    Cartoon                           cc threshold                          
Emboss ภาพท่ี 7.9 ตวัอย่างภาพท่ีใส ่Stylize Effects  
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p.Text Effects ชดุคําสัง่เอฟเฟ็กต์สําหรับเปล่ียนคณุสมบตัขิองชิน้งานให้กลายเป็น

ตวัอกัษรใน รูปแบบตา่งๆ เชน่ การสร้างตวัอกัษรท่ีวิ่งไปตามรูปร่างของเส้น Path 

หรือเปล่ียนชินงานให้กลายเป็นตวัเลข แบบ 2tyM  pxM เป็นต้น  

q.Time Effects ใช้สําหรับแก้ไขการเคล่ือนไหวของชิน้งานให้เร็วขึน้หรือช าลงตาม

ต้องการ  

r. Transition Effects กลุม่เอฟเฟ็กต์ท่ีรวบรวมเทคนิคการเปล่ียนภาพจากภาพหนึง่ไป

ยงัอีกภาพหนึง่ หรือท่ีเรียกกนัทัว่ไปวา ซึง่มีอยูม่ากมายหลากหลาย

รูปแบบให้เลือกใช้กนั  

s. Utility Effects กล มเอฟเฟ็กต์สําหรับแก้ไขคา่แสงและสีตา่งๆ ท่ีถ่ายด้วยกล้อง 

VtxMp มา ให้ มี คณุภาพท่ีดีมากขึน้  

  

7.2 Effects เสริม (Pluh-ins) กับวธีิตดิตัง้นําเข้ามาใช้งาน    
นอกจาก Effects หลกัท่ีมีอยู่ประจําโปรแกรม After Effects แล้ว ยงัมี Effects 

เสริมตา่งๆ หรือท่ี เรียกกนัวา่ t tc-taS ท่ีมีคณุสมบตัพิิเศษเหนือ Effects หลกัในการ

ตกแตง่เนรมิตชิน้งานอยูม่ากมายหลายแบบ ตามการสร้างสรรค์ของผู้ผลิต Software 

เชน่ เอฟเฟ็กต์ไฟ, หิม  Vสายฝน V สายฟ้า  Vประกายแสงแบบ ตา่งๆ และ อ่ืนๆ อีกมากมาย

สารพดั ซึง่แตล่ะอนันัน้นา่สนใจไมใ่ช้น้อย เลยทีเดียว  

 แตก่ารจะนํา Effects เสริม (Plug-ins) ท่ีวา่นีเ้ข้ามาใช้งานกบัโปรแกรม After Effects 

ได้นัน้ก็ต้องมี การติดตัง้ หรือ  aSin   กนัเสีย ก่อน  โดยขัน้ตอนการตดิตัง้ accMriS เสริม 

(Plug-ins) มีอยู่  2 วิธีดงัตอ่ไปนี ้

  

วิธีที่ 1 ใช้วิธี Copy ไฟล์ Effects เสริมที่ต้องการ แล้วนําไปวางในโฟลเดอร์ 
Plug-ins ของโปรแกรม After Effects    

สําหรับในกรณีไฟล์  accMriS เสริม เป็นไฟล์ สกลุ .naX อยูแ่ล้ว เราสามารถติดตัง้

เอฟเฟ็กต์ท่ีต้องการได้ โดยใช้วิธี  pom ไฟล์ Effects เสริมท่ีต้องการแล้ว นําไป tnSiM 

วางในโฟลเดอร์  t tc-taS ของโปรแกรม After Effects ในไดรว์ท่ีเราเซตอพัโปรแกรมได้

เลย โดยไมต้่องผา่นการ Install ใดๆ ทัง้สิน้ให้เสียเวลา จากนัน้ให้ลอง เปิดโปรแกรม 
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After Effects เช็คดจูะเห็นวา่เอฟเฟ็กต์เสริมท่ีเรา Copy มานัน้ได้ปรากฏเพิ่มขึน้มาใน

หน้าตา่ง Effects & Presets พร้อมใช้งานแล้ว  

  

วิธีที่ 2 Install เอฟเฟ็กต์เสริมที่ต้องการลงในโฟลเดอร์ Plug-ins ของโปรแกรม 

nciMo accMriS  

  ในกรณีท่ีไฟล์  accMriS เสริมท่ี ต้องการจะติดตัง้ไมไ่ด้เป็นไฟล์ สกลุ . AEX มาให้

นัน้ ก็ต้องใช้วิธีการท่ีเป็น  มาตรฐานของการตดิตัง้โปรแกรมทัว่ๆ ไปนัน้ก็คือ  aSin   ซึง่มี

ขัน้ตอนทัว่ๆ ไปดงัตอ่ไปนี ้  1. ดบัเบลิคลิกไฟล์สําหรับ Install ท่ีเป็นสกลุ .EXE 

ของเอฟเฟ็กต์เสริมท่ีต้องการจะตดิตัง้  

2. โปรแกรมจะเร่ิมตดิตัง้โดยจะขึน้รายละเอียดข้อตกลงตา่งๆ ในการใช้เอฟเฟ็กต์

เสริมนัน้ๆ มาให้อ าน ถ้าไมส่นใจก็คลิกปุ่ ม  ”>idMF“ขามไป ได้ เลย (ในกรณีท่มีี

รายละเอีียดหน้าก็อาจจะต้องคลิกปุ่ ม “Next>” หลายครัง้หนอ่ยจนกวา่จะหมด  

3. คลิกปุ่ ม “Yes” เพ่ือยอมรับเง่ือนไขทัง้หมดในการตดิตัง้เอฟเฟ็กต์เสริม  

4. คลิกปุ่ ม Browse…” เพ่ือเลือกตําแหนง่จด ุ หมายปลายทางท่ีต้องการจะติดตัง้

เอฟเฟ็กต์เสริมลงไป  

5. ในหน้าตา่ง  RppSM BtoMripom ท่ีปราก ฏให้คลิกเลือกโฟลเดอร์ Plug-ins ของ

โปรแกรม nciMo accMriS ใน ไดรว์ท่ีเราเซตอพัโปรแกรมเอาไว้  

6. คลิกปุ่ ม “OK” เพ่ือตกลง  

7. กลบัมาท่ีหน้าตา่งติดัง้เอฟเฟ็กต์เสริม (t tc-taS )อีกครัง้ ให้คลิกปุ่ ม  ”>idMF“

เพ่ือดําเนินการสู่ ขึน้ ตอ่ไป  

8. จากนัน้โปรแกรมก็จะให้เรากรอก User Name กบั Registration Code ลงไป 

เพ่ือลงทะเบียนการใช้เอฟเฟ็กต์เสริม (Plug-ins) อยา่งถกูต้องตามกฎหมายลิขสิทธ์ิ

โปรแกรม (สําหรับ เอฟเฟ็กต์ เสริม หรือ t tc-taS ผิดกฎหมายก็หาวิธี  onrn กนัเอา

เองนะครับ ผู้ เขียนไมส่ามารถบอกได้เพราะอาจติดคกุหวัโตได้   )9 . เม่ือกรอก

รายละเอียดทัห้มดแล้ว ให้คลิกปุ่ ม “Install Registered Version” เพ่ือเร่ิมตดิตัง้เอฟ 

เฟกเสริม (t tc-taS )แบบสมบรู ณ  

10. รอจนกว่าโปรแกรมจะ Install เสร็จเรียบร้อย  
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11. คลิกปุ่ ม “Close” เพ่ือสิน้สดุการติดตัง้เอฟเฟ็กต์เสริม (t tc-taS  )  

12. ทดลองเปิดโปรแกรม After Effects ขึน้มาใช้งาน จะเห็นวา่มีรายช่ือเอฟเฟ็กต์

เสริมท่ีพึง่ตดิตัง้ เสร็จไปปรากฏเพิ่มขึน้ในหน้าตา่ง accMriS & toMSMiS มา ให้ใช้งาน

แล้ว  

  

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยมีการใสเ่อฟเฟ็คอยา่งน้อย 3 ชนิด 
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บทที่ 8 
Effects แบบสาํเร็จรูป (Presets) 

 
ในการสร้าง Effects ท่ีสวยงามมากๆ นัน้ บางครัง้ก็กินเวลาในการทําท่ีมาก

เกินไป ทัง้ยงัคอ่นข้างยาก อีกด้วย ดงันัน้ โปรแกรม After Effects จงึได้ทํา Effects แบบ

สําเร็จรูป )Presets) ท่ีเกิดขึน้จากการนํา Effects แบบสําเร็จรูปท่ีเกิดขึน้จากการนํา 

Effects หลายๆ อนั หลายๆ หมวดหมมุาผสมผสานสร้างออกมา เป็น Effects รูปแบบ

ใหม่ๆ  ท่ีดสูวยงามตระการตาพร้อมนําไปใช้งานได้เลย โดยไมต้่องเสียเวลาสร้างขึน้ใหม ่

แม้แตน้่อย รวมทัง้ยงัสามารถตกแตง่แก้ไข Effects สําเร็จรป ู )Presets) นีไ้ดต ามใจ

ชอบอีกด้วย สะดวกสบาย   

 

8.1 หมวดหมู่ของ Effects สาํเร็จรูป (toMSMiS  )  
  นอกจาก Effects สําเร็จรูป (Presets) ท่ีเราใช้สร้าง Dnrncoptax เคล่ือนไหว

ในขัน้ตอนท่ีผา่นมาแล้ว ยงัมี accMriS สําเร็จรูปในแบบอ่ืนๆ อีกมากมาย โดย accMriS 

สําเร็จรูปเหลา่นีไ้ด้แบง่ ออกตามลกัษณะของการ ใช้งานแล้วทําให้ง่ายตอ่การจดจํา ซึง่

จะมีอะไรอยูบ้่างนัน้เรามาดกูนัดีกวา่จะได้นําไปใช้งานอยา่งถกูต้องตาม ต้องการ และ

แมน่ยํา 

 วิธีการนํา Effects สาํเร็จรูป (Presets)  มาใช้  

1.สร้างตวัอกัษรตามท่ีเราต้องการ ไปท่ีเมน ู Ft M>DoprSM ta DotxcM   
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 ภาพท่ี 8.1 วิธีการเข้าไปยงั Browse in Bridge  

  

2.จะมีชดุคําสัง่ของ Effect แบบสําเร็จรูป (Effect Presets)  

 ภาพท่ี 8.2 ชดุคําสัง่ของ Effect แบบสําเร็จรูป (Effect Presets) ใน 

Browse in Bridge  

a. Backgrounds รวมสารพดัภาพแบ็คกราวน์เอฟเฟ็กสําเร็จรูปแบบงามๆ 

หลากหลายรูปแบบ  
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ภาพท่ี 8.3  ชดุคําสัง่ Backgrounds ใน Browse in Bridge  

  

b. Behaviors รวมเทคนิคสําหรับสร้างพฤติกรรมการเคล่ือนไหวให้กบัชิน้งานแบบ

ง่ายๆ ท่ีมกัเห็นกนัอยูบ่อ่ยๆ ทัว่ไป เชน่ การเล่ือนวตัถใุนแนวนอน หรือการยอ่ -ขยาย

ชิน้งาน เป็นต้น  

  

  

ภาพท่ี 8.4  ชดุคําสัง่ Behaviors ใน Browse in Bridge  

  

c. Image-Creative, Image-Special Effects และ Image Utilities เทคนิคการพดั

สําหรับสร้าง คณุสมบตัพิิเศษตา่งๆ ให้กบัภาพของชิน้งานโดยเฉพาะ เชน่ การเปล่ียน

สีของตวัชิน้งาน หรือการทําให้ตวั ชิน้งานมีสภาพเหมือนโดนคล่ืนรบกวนอยู่ เป็นต้น  
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Image-Special Effects  

  

  

Image Utilities  

                  ภาพท่ี 8.5  ชดุคําสัง่ Image-Creative, Image-Special Effects และ 

Image Utilities ใน Browse in Bridge   

  

d. Shapes รูปร่างและรูปทรงอตัโนมตัิอนัหลากหลาย พร้อมกบัการเคล่ือนไหว

แบบสําเร็จรูป มากมายพร้อมสําหรับใช้งาน  
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                                  ภาพท่ี 8.6 ชดุคําสัง่ Shapes ใน Browse in Bridge  

    

e. Sound Effects เอฟเฟ็กต์เสียงรูปแบบสําเร็จรูปตา่งๆ ท่ีนา่สนใจ เชน่ เสียง

เลเซอร์ หรือเสียง โทรศพัท ดงั เป็นต้น  

  

ภาพท่ี 8.7 ชดุคําสัง่ Sound Effects ใน Browse in Bridge  

  

f. Synthetics รวม Special Effects อลงัการงานสร้างงามๆ แบบสําเร็จรูปไว้

มากมายหลายรูปแบบ เชน่ สายฟ้าฟาด  .ควนั หรือประกายแสงสวยๆ เป็นต้น  

 ภาพท่ี 8.8 ชดุคําสัง่ Synthetics ใน Browse in Bridge   

  

g. Text เอฟเฟ็กต์สําเร็จรูปสําหรับสร้างการเคล่ือนไหวสดุอลงัการให้กบัตวัอกัษรท่ี

สร้างจากโปรแกรม After Effects โดยเฉพาะได้อยา่งหลากหลาย  
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ภาพท่ี 8.9ชดุคําสัง่ Text ใน Browse in Bridge   

  

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยใช้เอฟเฟ็คสําเร็จรูปอยา่งน้อย 3 ชนิด 
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บทที่10 
การกาํหนดการเคล่ือนไหวของชิน้งานให้เคล่ือนที่ตามฉาก

หลัง 
 

 9.1 Motion Tracking 
Motion Tracking เป็นคําสัง่พิเศษอยา่งหนึง่ใช้สําหรับกําหนดการเคล่ือนไหว

ของภาพชิน้งาน หรือ ภาพกราฟิกท่ีนํามาซ่อนให้เคล่ือนท่ีตามฉากหลงัเปรียบเสมือน

เป็นชิน้งานอนัหนึง่อนัเดียวกนั ไปไหนได้ด้วย ตลอดเวลา โดยอาศยัจดุ Track Point 

เป็นหมดุป กลงไปบนตวัภาพฉากหลงั เพ่ือกําหนดให้เป็นจดัท่ีภาพ ชิน้งาน หรือ

ภาพกราฟิกท่ีนํามาซ่อนนัน้เคล่ือนท่ีตามฉากหลงัไปนัน่เอง ตวัอยา่งเชน่ ในขา่ว

อาชญากรรมขา่ว หนึง่ท่ีต้องมีการใช้กราฟิกเซนเซอร์มาปิดทบัหน้าตาของตวัคนร้าย แต่

ในภาพ FppincM ท่ีถานมานัน้ใบ หน้า  คนรายกลบัมีการเคล่ื อนไหวอยู่ตลอดเวลา ทําให้

ยากตอ่การสร้างการเคล่ือนไหวให้กบัภาพกราฟิกเซนเซอร์ ดงันัน้ เราจงึนําจดุ Track 

Point จากคําสัง่ 2onrntac เป็นหมดุบริเวณส่วนดวงตาของคนร้าย เพ่ือ กําหนดให้

ภาพกราฟิกเซนเซอร์เคล่ือนท่ีตามการเคล่ือนไหวของใบหน้า คนรายตลอดเวลา   

  

ภาพท่ี 9.1 ตวัอยา่งการใช้เทคนิค 2onrntac    
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ส่วนประกอบของจุด Track Point   

  จดุ Track Point เป็นจดุท่ีใช้สําหรับตรวจจบัการเคล่ือนไหวของจดุ ttdM  สีของ

ภาพ VtxMp ท่ี ถ่ายมา เพ่ือนําคา่การตรวจจบัท่ีได้นัน้มาคํานวณกําหนดการเคล่ือนไหว

ให้กบัตวัชิน้งาน หรือภาพกราฟิกท่ีนํามาซ่อน ลงไปทีหลงัให้เคล่ือนไหว หรือเคล่ือนท่ี

ตามจดุ Pixel สีของภาพ VtxMp นัน้ๆ นัน่เอง  จากหลกัการทํางานของ 2onrn tptai ท่ี

ได้อธิบายไป เราสามารถแบง่สว่น ประกอบของจดุ 2onrn  

Point ได้  3 สว่น  ดงันี ้  

1. Search Region กรอบส่ีเหล่ียมด้าน  นอกสดุ ใช้สําหรับกําหนดขอบเขตพืน้ท่ี

ในการค นหาจดุ Pixel สีของภาพ VtxMp ท่ี ต้อง การตรวจจบัการเคล่ือนไหว  

2. Feature Region กรอบส่ีเหล่ียมด้าน  ใน ท่ีใช้สําหรับกําหนดจดุ ttdM  สีของ

ภาพ VtxMp ท่ี ต้อง การ ตามการเคล่ือนไหว  

3. Attach Point เป็นเส้นกากบาทท่ีใช้แสดงตําแหนง่ของตวัชิน้งาน หรือ

ภาพกราฟิกท่ีนํามาซ่อนในภาพ VtxMp นัน้ๆ  

  

 
ภาพท่ี 9.2 สว่นประกอบของจดุ Track Point  
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และเน่ืองจากในการทํางานจริงนัน้จะต้องมีการปรับแตง่ตําแหนง่ และควบคมุ

สว่นประกอบของจดุ 2onrn tptai กนั อยู่ อยๆ ดงันัน้ เพ่ือการทํางานท่ีสะดวกมากขึน้ เรา

จะมารู้จกักบัวีควบคมุส่วนประกอบของ จดุ 2onrn tptai กนั ก่อนท่ีจะเร่ิมลงมือทํางาน

กนั โดยใช้ เคร่ืองมือ  (BM Mritpa 2pp  )มาแดรก เมาส์ ควบคมุ สว่นประกอบตา่งๆ ในแต่

ละสว่น ของจดุ 2onrn tptai ซึง่จะ ได้ผลลพัธ์ดงัตอ่ไป นี ้  

a. เคล่ือนย้ายตําแหนง่ของจดุ Track Point ทัง้หมดทกุสว่นประกอบไปยงัตําแหนง่ท่ี

ต้องการ  

b.เคล่ือนย้ายเพียงเฉพาะเส้นกรอบ BMnorR hMctpa เทา่ นัน้  

c. ยอ่-ขยายกรอบ BMnorR hMctpa ให้มีขนาดตามต้องการ โดยถ้าต้องการให้ได้ขนาด

ท่ีสมมาตรให้  กด ปุ่ ม sBRtci >บนคีย บอร์ ดคาง ไว้ขณะท่ีกําลงัแดรกเมาส์ย่อ-

ขยายขนาด้วย  

d.ยอ่-ขยายกรอบ FMnitoM hMctpa ให้มีขนาดตามต้อง การ และสามารถรักษา

สมมาตรของกรอบได้  โดยกด ปุ่ ม sBRtci >คาง ไว้เหมือนกบัตอนย่อ -ขยายกรอบ 

BMnorR hMctpa   e. ย้ายตําแหนง่ ของจดุ niinrn tptai ไปยงัตํา แหนง่ท่ีต้อง การ  

  

ขัน้ตอนการซ่อนภาพกราฟิกเคล่ือนท่ีตามฉากหลัง  

  หลงัจากได้รู้จกักบัหลกัการ 2onrntac ชิน้งาน และ ส่วน ประกอบกบัวิธีควบคมุจดุ 

2onrn tptai กนัาง แล้ว คราวนีเ้ราจะมาลองนําภาพกราฟิกท่ีเตรียมเอาไว้มาซ่อน

และคล่ืนท่ีตามฉากหลงัแบบง่ายๆ โดยใช้  คําสัง่ 2onrntac กนัดู บ้างตามขัน้ตอนตอ่ไป นี ้  

1. การเปล่ียนรูปแบบพืน้ท่ีทํางาน(Workspace )เป็นแบบ Motion Tracking เพ่ือ

เปล่ียนรูปแบบ 

พืน้ท่ีทํางานแบบปกติ มาเป็นรูปแบบพืน้ท่ีทํางานท่ีเหมาะกบัการ Tracking ชิน้งาน  
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ภาพท่ี 9.3 การเปล่ียนรูปแบบพืน้ท่ีทํางาน(Workspace )เป็นแบบ 

Motion Tracking  

  

2. Import ไฟล์วีดโิอท่ีต้องการนํามา  MaSMo และ กราฟิก แล้วสร้าง  rpyopStitpa 

ขึน้มาใหม่  โดย ใช้วิธีการลากไฟล์ ไปท่ี  oMniM n aMr rpyopStitpa นําและ กราฟิกท่ี

จะใช้มาวางด้าน  บนใน 2tyM taM ภาพ กราฟิกเซนเซอร์ ท่ีชอนเอา ไว้ในตอนแรกก็

จะปรากฏขึน้มาให้เห็นบนหน้าตา่ง   pyopStitpa   

  

 



112  

  

 
                                        ภาพท่ี 9.4 การสร้าง Composition   

3. ท่ีด้าน  ขวาของพืน้ท่ีทํางานจะมีหน้าตา่ง Track Controls ซึง่ใช้สําหรับงาน 

Tracking โดยเฉพาะปรากฏเพิ่มขึน้มาตามรูปแบบพืน้ท่ีทํางานท่ีเลือกไว้ข้างต้น  

 ภาพท่ี 9.5 คําสัง่ใน

พาเนล Tracker  

4. ในหน้าตา่ง 2tyM taM คลิกท่ี เลเยอร์วีดโิอให้ ทํางาน แล้ว ไปท่ี 2onrnMo  paiop S คลิก

ปุ่ ม nrno2“  
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Motion”   

5. หน้าตา่ง  pyopStitpa อีกอนัหนึง่สําหรับทํางาน 2onrn epitpa โดยเฉพาะจะ

ปรากฏขึน้มา พร้อมกบัแสดงภาพเลเยอร์ชิน้งานท่ีได้เลือกเอาไว้ และจดุ 2onrn tptai  

 ภาพท่ี 9.6 การสร้างจดุ Track Point  

  

6. จดัการย้ายตําแหนง่ของจดุ 2onrn tptai ไปตรงบริเวณดวงตาของแบบ โดย

กําหนดให้จดุ Attach Point อยูต่รงดวงตา   

7. ในหน้าตา่ง 2onrnMo  paiopa  คลิก ปุ่ ม    ( Analyze forward) เพ่ือสัง่ให้ จดุ 2onrn 

tptai เร่ิม จบัการเคล่ือนไหวของดวงตาตวันายแบบตัง้ แตเ่ฟรมแรกจนถึงเฟรม

สดุท้าย  ท่ี หน้าตา่ง   pyopStitpa จะ ปรากฏ เส้น epitpa tniR ท่ีแสดงถึงผล ลพัธ์

การเคล่ือนไหวของจดุ Track Point ท่ีขยบัตามการเคล่ือนท่ีของ ดวงตาตวัแบบ  
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ภาพท่ี 9.7 การใช้จดุ Track Point สร้างเส้น epitpa tniR ท่ีเคล่ือนไหวตามนกัแสดง  

  

            8.คลิกปุ่ ม “Edit Target…” ในหน้าตา่ง 2onrnMo rpaiop S เพ่ือเตรียมกําหนด

เลเยอร์ชิน้งานท่ี ต้องการให้เคล่ือนไหวตามจดุ Track Point ท่ีเพิ่งจะตรวจจบัการ

เคล่ือนท่ีของดวงตาตวัแบบ  ในหน้าตา่ง epitpa 2nocMi ท่ีปรากฏคลิกท่ี เลเยอร์ 

“Censor.png” เพ่ือกําหนดให้เลเยอร์ ชิน้งานนีเ้คล่ือนท่ีตามจดุ 2onrn tptai คลิกป

ีุม  ”ge“เพ่ือตกลง  
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  9. กลบัมาท่ีหน้าตา่ง 2onrnMo  paiop S คลิก ปุ่ ม  ”m oon“เพ่ือนํา คา่การตรวจจบัท่ีได้

นัน้มา กําหนดการเคล่ือนไหวให้กบัเลเยอร์ชิน้งานกราฟิกเซนเซอร์ท่ีเลือกไว้ข้างต้น ใน

หน้าตา่ง  epitpa 2onrnMo noo m eoitpaS ท่ีปรากฏขึน้ ให้เลือกรูปแบบการกําหนดการ

เคล่ือนไหวแบบ x and y เพ่ือกําหนดให้เลเยอร์ ชิน้งานกราฟิกเซนเซอร์ตามการ

เคล่ือนไหวของจดุ 2onrn tptai ทัง้ในแนวนอน (แกน d ) และในแนวตัง้ (แกน m ) คลิกปุ่ ม 

 ”ge“เพ่ือตกลง  

 
ภาพท่ี 9.9 การใช้คําสัง่ Apply หน้าตา่ง epitpa 2nocMi  

  

 10. จากนัน้โปรแกรมก็จะเร่ิมประมวลผลสร้าง Keyframes กําหนดการเคล่ือนไหว

ให้กบัเลเยอร์ ชิน้งาน  ”cao.opSaM “ดงัท่ีเห็นใน หน้าตา่ง  2tyM taM คลิก ปุ่ ม    ( RAM 

Preview) ในหน้าตา่ง  2tyM  paiop S เพ่ือ toMitMr ดกูารเคลื ี่อนไหวทัง้หมด  
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 ภาพท่ี 9.10 ภาพท่ีใช้คําสัง่ Motion Tracking  

  

คาํส่ังใน Tracker controls   
 จากตวัอยา่งท่ีผา่นๆ มา เราก็ได้ทดลองใช้คําสัง่ตา่งๆ บนแถบหน้าตา่ง Tracker 

Controls ไป พอสมควร แตเ่พ่ือความเข้าใจในการใช้งานท่ีดีขึน้ เราจะมาทําความรู้จกั

กบัคําสัง่ตา่งๆ บนแถบหน้าตา่งTracker Controls เพิ่มเตมิ  

 

 
                               ภาพท่ี 9.11 คําสัง่ใน Tracker controls   
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a. Track Motion คําสัง่สําหรับสร้างจดุ Track Point ขึน้มาบนชิน้งาน เพ่ือใช้

กําหนดการเคล่ือนไหวให้กบัชิน้งานท่ีนํามาซ่อนเคล่ือนไหวตามภาพ Video แบค็

กราวน์ 

b. Stabilize Motion คําสัง่สร้างจดุ Track Point เหมือนกบั 2onrn epitpa แตต่า่งกนั

ตรงท่ีจดุ 2onrn tptai ในรูปแบบนีมี้ ไว้ สําหรับลดการสัน่สะเทือนของภาพ VtxMp ท่ี

ถ่ายทํามาให้สงบนิ่งไมไ่หวไปมา หรือสัน่ไหวน้อยท่ีสดุ  

c. Motion Source ใช้สําหรับกําหนดเลเยอร์ชิน้งานท่ีต้องการจะใช้จดุ 2onrn tptai 

ตามการ เคล่ือนไหว  

d. Current Track ในกรณีท่ีเราสร้างจดุ Track Point ไว้หลากหลายรูปแบบกบัตวั

ชิน้งาน เรา สามารถใช้คําสัง่นีเ้ลือกทํางานกบัจดุ 2onrk Point อนัใดอนัหนึง่ท่ีสร้าง

ขึน้มาแล้วได้ 

e. Track Type คําสัง่สําหรับเลือกรูปแบบของการ Tracking ท่ีต้องการ เชน่ 

2onaScpoyV Binet tiM V  

Parallel Corner Pin, Perspective Corner Pin และ Raw เป็นต้น  

f. Position, Rotation และ Scale ใช้สําหรับเลือกตรวจจบัการเคล่ือนไหวของภาพ 

Video แบค็กราวน์ท่ีต้องการ เชน่ ถ้าคลิกเคร่ืองหมายถกูหน้าคําสัง่ Position 

โปรแกรมก็จะสัง่ให้จดุ Track Point ตรวจจบัและตามการเคล่ือนไหวของภาพ 

VtxMp เฉพาะการเคล่ือนไหวในแนวตัง้และแนวนอน เท่า นัน้ แตถ้่า  เราคลิก

เคร่ืองหมายถกูหน้าคําสัง่ Rotation ด้วย จะมีจดุ Track Point สําหรับตรวจจบัและ

ตามการหมนุของ ภาพ VtxMp เพิ่มเตมิ เข้ามาด้วย นัน่เอง  

g. Motion Target แสดงช่ือของเลเยอร์ชิน้งานท่ีถกูกําหนดให้ซอ่นตามการเคล่ือนไหว

ของภาพ  

Video แบค็กราวน์ 
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h. Edit Target ใช้เลือกเลเยอร์ชิน้งานท่ีต้องการจะนํามาซ่อนตามการเคล่ือนไหวของ

ภาพ VtxMp แบ็คกราวน  

i. Options คําสัง่สําหรับปรับแตง่เสริมรายละเอียดการทํางานของ Tracking  

j. Analyze เป็นปุ่ มสําหรับสัง่ให้จดุ Track Point ตามการเคล่ือนไหวภาพ VtxMp แบ็ค

กราวน์  โดย แบง่ออกเป็น  4 ปุ่ ม คือ  

1. (Analyze 1 frame backward) เป็นการสัง่ให้จดุ 2onrn optai ตาม

การเคล่ือนไหวของภาพ VtxMp แบ็คกราวน์ ยอนหลงัไปทีละ 1 เฟรม  

2. (Analyze backward) สัง่ให้จดุ Track Point ตามการเคล่ือนไหวของ

ภาพ VtxMp แบ็คกราวน์  ตัง้ แตเ่ฟรมท่ีใช้งานอยู่ ยอนหลงัไปจนถึงเฟรมแรก

สดุ  

3. (Analyze forward) สัง่ให้จดุ Track Point ตามการเคล่ือนไหวของ

ภาพ VtxMp แบ็คกราวน์  ตัง้ แตเ่ฟรมท่ีใช้งานอยูไ่ปจนถึงเฟรมสดุท้าย  

4. (Analyze 1 frame forward) สัง่ให้จดุ Track point ตามการ

เคล่ือนไหวของภาพ VtxMp แบค็กราวน์ ไปทีละ 1 เฟรม  

k. Reset ปุ่ มสําหรับลบคา่การเคล่ือนไหวติดตามของจดุ Track Point ท่ีได้จากการ

ตรวจจบัการ เคล่ือนไหวของภาพ Video แบค็กราวน์ทัง้หมดทิง้แล้วเร่ิมใหม ่ 

l. Apply ปุ่ มคําสัง่สําหรับนําคา่การตรวจจบัการเคล่ือนไหวของจดุ 2onrn tptai มา

ประมวลผลสร้าง  gMmconyMS กําหนดการเคล่ือนไหว ให้กบัตวัเลเยอร์ชิน้งานท่ีจะ

นํามาซอ่นเคล่ือนไหวตามภาพ Video แบค็ กราวน   

  

 แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยใช้แทรกกิง้ 
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บทที่ 10 

ความรู้เบือ้งต้นเก่ียวกับเสียง 
 

10.1ประเภทของเสียง 
  เสียงท่ีเรามกัจะพบเห็นแล้วได้ยินได้ฟังกนัอย่างคุ้นหใูนงาน VtxMpบอยๆ นัน้มี

อยู่ มากมายหลาย อยา่ง แตเ่พ่ือให้เข้าใจได้ง่ายยิ่งขึน้ เราจะแบง่ออกเป็น  3 ประเภท

ใหญ่ๆ โดยรูปแบบการใช้งานมีดงันี ้

1. เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (Music)  เป็นเสียงท่ีใช้สําหรับสร้างบรรยากาศและ

อารมณ์ให้กบัตวัชิน้งาน Video ยิ่งอารมณ์ของเสียงดนตรีท่ี นํามาใช้ดเูข้ากบัภาพ 

Video มากเทา่ไร ก็ยิ่งสร้างอารมณ์และบรรยากาศไดดีมากยิ่งขึน้ ทําให้คนดรูู้สึก

คล้อย ตามได้ง่ายมากขึน้ เชน่ ภาพชายหนุ มและหญิงสาวครัูกกําลงักอดกนัอยู่

อยา่งดดูด่ืมหวานซึง้ ก็ต้องใช้ดนตรี เพลงรักบรรเลงด้วยเสียงเปียโนซึง้ๆ เพ่ือเสริม

บรรยากาศและสร้างอารมณ์ร่วมให้กบัคนด ูเป็นต้น  

2. เสียงประกอบ หรือ Sound Effects (SFX)  เป็นเสียงท่ีใช้แทนการเคล่ือนไหว 

หรือใช้ประกอบอากปักิริยาตา่งๆ ของสิ่งเคล่ือนไหวนัน้ๆ เพ่ือ เสริมสร้างให้สิ่ง

เคล่ือนไหวนัน้ดสูมจริงสมจงันา่เช่ือถือมากขึน้ รวมทัง้ยงัสร้างอารมณ์ให้กบัตวั

ชิน้งาน Video ได้เหมือนกบัเสียงดนตรีอีกด้วย เชน่ ภาพรถยนต์ท่ีวิ่งมาด้วยความเร็ว

สงู ก็ต้องใสเ่สียง Sound Effects เคร่ืองยนต์ของรถยนต์ท่ีดงัสนัน่กึกก อง เพ่ือตอก

ยํ้าถึงความแรงและเร็วของรถคนัท่ีวิ่งอยู่ ทัง้ท่ีความจริงแล้ว รถยนต์คนันัน้อาจไมไ่ด้

วิ่งเร็วขนาดนัน้ก็ได้ แตเ่ป็นเพราะ Sound effects ของเคร่ืองยนต์ท่ีดงัสนัน่หวัน่ไหว

จงึ ทําให้เราเช่ืออย่างนัน้ เป็นต้น  

3. เสียงพดูหรือเสียงบรรยาย (Voice Over)   

 เสียงพดูหรือเสียงบรรยายคือ เสียงพดูบรรยายของคนท่ีใส่ลงไปในงาน Video เพ่ือบอก

เลา่ รายละเอียดข่าวสาร หรือข้อความท่ีต้องการจะถ่ายทอดไปให้กบัคนด ู รวมทัง้ยงั

ชว่ยขยายความหมายของภาพ Video ท่ีเห็นทําให้เข้าใจถึงสาระสําคญัของตวังาน 



120  

  

VtxMp ที ี่ต้องการจะถ่ายทอดได้ดียิ่งขึน้ เชน่ ภาพ VtxMp หนงัสือของ Btctnoi หลายๆ 

เลมเรียงรายกนั อยู่  ก็ ใสเ่สียงบรรยายลงไปวา่ iontctB“ สร้างสรรค์ผลงานดีมี คณุภาพ

อีกแล้ว ครับทาน ”เสียงบรรยายนีก็้จะ ชว่ยขยายความให้ กบัหนงัสือของ Btctnoi ท่ี

เรียงรายอยูว่า่ หนงัสือท่ีเห็นอยูเ่หลา่นีเ้ป็นหนงัสือคณุภาพดีของ Digiart ท่ีผา่นการ

สร้างสรรค์มาเป็นอยา่งดี เป็นต้น  

  

10.2 เคร่ืองมือควบคุมเสียง 
  เพ่ือท่ีจะได้ควบคมุและประยกุต์ใช้งานด้าน  เสียงได้ดีขึน้ เราจะมาทําความ

รู้จกักบัเคร่ืองมือสําหรับ ควบคมุงานทางด้าน  เสียงเพิ่มขึน้กบั โดยสว่นประกอบและ

เคร่ืองมือสําหรับควบคมุงานทางด้าน  เสียงใน โปรแกรม After Effects มีดงันี ้ 

 
ภาพท่ี 10.1 สว่นประกอบและเคร่ืองมือสําหรับควบคมุงานทางด้าน  เสียง  

  

a. แถบแสดงระดบัความดงัของเสียง เป็นแถบสําหรับแสดงระดบัความดงัของ

เสียงวา่ดงัมากน้อย เพียงใด โดยใช้สญัลกัษณสีสําหรับแสดงระดบัของเสียง โดยแบง่

ออกเป็น 3 ระดบัคือ สีเขียว สีเหลือง และสี แดง ซึง่ แตล่ะสีจะให้ความหมายดงันี ้  สี

เขียว หมายถึง เสียงคอ่นข้าง เบาจนถึงเบา  

  สีเหลือง หมายถึง เสียงดงัจนถึงปานกลาง เป็นระดบัเสียงท่ีเป็นระดบัมาตรฐานสําหรับใช้งาน  
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 สีแดง หมายถึง เสียงดงัเกินไปถึงดงัมาก โดยสว่นใหญ่เราจะพยายามไมใ่ห้ระดบัเสียง

อยูแ่ถบสีแดง มากเกินไป เพราะเสียงท่ีได้ออกมานัน้จะแตกขาดความไพเราะไป แต่ถ้า

เกินแถบสีแดงบ้างเป็นครัง้คราวก็ยงั ถือว่าไมเ่ป็นไรพอใช้ได้  

b. แถบเล่ือนกําหนดความดงัของเสียง เป็นแถบสําหรับเล่ือนเพ่ือกําหนดความดงั

ของเสียงท่ีใช้งาน โดยยิ่งเล่ือนแถบสงูเทา่ไรเสียงก็จะยิ่งดงัมากขึน้เท่านัน้ แตถ้่าเล่ือน

แถบต่าํลงเสียงก็จะเบาลงมาด้วย โดยแถบ เล่ือนสําหรับกําหนดความดงัจะมีอยู่  3 แถบ

ด้วย กนัคือ  

 แถบทางด้าน  ซ้าย เป็นแถบสําหรับกําหนดความดงัของเสียงในลําโพงทางด้าน  ซ้าย  

แถบทางด้าน  ขวา เป็นแถบสําหรับกําหนดความดงัของเสียงในลําโพงทางด้าน  ขวา  

แถบตรงกลาง เป็นแถบสําหรับปรับความดงัของเสียงในลําโพงทัง้ทางด้าน  ซ้ายและ

ขวาไปพร้อมๆ กนั  

c. ชอ่งสําหรับกําหนดคา่ความดงัของเสียงคือ ช่องสําหรับกําหนดความดงัของ

เสียงโดยใช้การกรอกคา่ตวัเลขเอา ซึง่สามารถกรอกคา่ได้ตัง้แต ่ -48 db (เบาสดุ ไมมี่

เสียง) ไปจนถึง r12 xe ( ดงัสดุ) สามารถแยก ปรับได้ตามใจชอบทัง้ลําโพงทางด้าน  

ซ้ายและขวา เหมือนกบัการใช้แถบเล่ือนกําหนดความดงัของเสียง เพียงแตส่ามารถ

กําหนดคา่ตวัเลขได้มากขึน้เทา่นัน้  

  

ภาพท่ี 10.2 การปรับระดบัเสียง 
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d. Audio Levels คําสัง่สําหรับใช้ปรับระดบัความดงัของเสียงเหมือนๆ กบั

เคร่ืองมือท่ีผา่นๆ มา ข้างต้น ตา่งกนัตรงท่ีสามารถสร้าง Keyframes เพ่ือสร้าง Motion 

สําหรับปรับระดบัความดงัของเสียงได  

e. Waveform เป็นสญัลกัษณ์รูปคล่ืนเสียงสําหรับแสดงความดงั -เบาของเสียง 

โดยขนาดของ WniMcpoy ยิ่ง ใหญ่ เสียงก็จะยิ่งดงั แตถ้่า ขนาดของ WniMcpoy เล็กเสียง

ก็จะเบาลงไปด้วย  ซึง่ สญัลกัษณ์ ของ WniMcpoy จะ ใหญ่หรือเล็กนัน้ก็ขึน้อยู่กบัคา่ใน

คําสัง่ ntxtp rMiM S ด้วย  

 ข้อสาํคัญ : ในการทํางานท่ีมีการใสเ่สียงเวลาจะให้มีแสดงให้กดท่ีปุ่ ม hne toMitMr 

แทนการกดปุ่ ม  

space bar  

 
  

10.3 3D Layer   
  ในการใสแ่สง (Ligth)และการใสก่ล้อง ( nyMon )จะ ต้อง ปรับ rnmMo ให้เป็น 

3D Layer มเิชน่นัน้แสง และกล้องจะไม่ มีผลกบั  nmMo นัน้ การเปล่ียน rnmMo ให้เป็น 

3B rnmMo นัน้ ทําได้โดยการคลิกท่ีช่องรูปลกุ บาศก์ใน rnmMo  

  

  
     

  

https://www.google.co.th/search?newwindow=1&q=space+bar&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwjE-af1wc_PAhXBuI8KHeDzDf8QvwUIGSgA
https://www.google.co.th/search?newwindow=1&q=space+bar&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwjE-af1wc_PAhXBuI8KHeDzDf8QvwUIGSgA
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 ภาพท่ี 10.4 คําสัง่ 3D Layer  

  

                 ใน Layer ท่ีปรับเป็น 3D Layer แล้วจะมีคําสัง่ใน Transform คือจะมีการ

เคล่ือนไหวใน แนวแกน Z เกิดขึน้ ตรงจดุ tpStitpa จะเปล่ียน เป็น ลกูศร 3 สี คือ สีแดง 

แทนการเคล่ือนท่ีในแนวแกน X สี เขียว แทนการเคล่ือนท่ีในแนวแกน Y และสีนํ้าเงิน 

แทนการเคล่ือนท่ีในแนวแกน Z  ดงัรูป  

  

ภาพท่ี 10.5 จดุศนูย์เม่ือปรับเป็น 3D Layer 

  

                คําสัง่ใน Transform ท่ีเพิ่มขึน้มา คือ  
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ภาพท่ี 10.6คําสัง่ใน Transform เม่ือปรับเป็น 3D Layer  

  

             Orientation เปล่ียนมาจาก Rotation คือการหมนุในแนวตา่งๆ  

X Rotation คือ การหมนุเป็น จํานวนรอบและการหมนุเป็นองศาในแนวแกน X  

Y Rotation คือ การหมนุเป็นจํานวนรอบและการหมนุเป็นองศาในแนวแกน Y  

Z Rotation คือ การหมนุเป็นจํานวนรอบและการหมนุเป็นองศาในแนวแกน Z  

             Material Options เป็นการกําหนดลกัษณะของวตัถเุม่ือมีการใส่แสง เชน่ การ

สะท้อนแสง การ กําหนดเงา  

  

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยสร้าง 3D เลเยอร์พร้อมทัง้ใสเ่สียงประกอบ 
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บทที่ 11 

การใส่แสง 

 

11.1ประเภทของแสง (Light) After  Effect CS 6  
การใสแ่สง )Light) After  Effect CS 6 มี 4 ประเภทคือ Parallel คือการใส่แสง

ท่ีให้ความสวา่งทัว่ทัง้งานเปรียบเสมือนแสงจากดวงอาทิตย์ สามารถปรับสี ความสวา่ง 

และมีเงา รับความเข้มความจางของแสงได  

1. Spot คือการใสแ่สงท่ีมีลกัษณะเป็นรูปกรวย เหมือนการสอ่ง Spotlight 

สามารถปรับสี ความ สวา่ง ความฟุ้ งของขอบแสง  และมีเงา รับความเข้มความจางของ

แสงได้  

2. Point คือการใสแ่สงท่ีให้ความสว่างเฉพาะจดุท่ีเราจะเพิ่มแสงสวา่ง 

สามารถปรับสี ความสวา่ง และมีเงา รับความเข้มความจางของแสงงได้  สามารถใสไ่ด้

หลายดวง  

3. Ambient คือการใสแ่สงท่ีให้ความสวา่งทัว่ทัง้งาน สามารถปรับสี 

ความสวา ง แตจ่ะไมมี่เงา ขัน้ตอนการใส่แสง  

1.คลกิ ขวาบน Timeline คลิก New>Light   

  

             
ภาพท่ี 11.1 คําสัง่ในการใสแ่สง   
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        2.จะปรากฏหน้าตา่งของ rtcRi BMiitac สามารถตัง้ช่ือไฟ ได้ในชอ่ง  FnyM และ

สามารถเลือกชนิดของ ไฟได้ในชอ่ง  rtcRi 2moM  

  

 
                                       ภาพท่ี 11.2 คําสัง่ในการปรับแสง ใน Light Setting  

  

  

  

          3.ชนิดของไฟในแตล่ะชนิดมีคณุสมบตัแิละสามารถปรับคา่ตา่งๆได้ดงันี ้ 

3.1 Parallel คือการใสแ่สงท่ีให้ความสว่างทัว่ทัง้งานเปรียบเสมือนแสงจากดวง

อาทิตย์ สามารถ ปรับสี ความสวา่ง และมีเงา รับความเข้มความจางของ

แสงได้ 
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                               ภาพท่ี 11.3 คําสัง่ในการปรับแสงเป็น Parallel  ใน rtcRi BMiitac  

  

3.2 Spot คือการใสแ่สงท่ีมีลกัษณะเป็นรูปกรวย เหมือนการสอ่ง Spotlight 

สามารถปรับสี ความ สวา่ง ความฟุ้ งของขอบแสง  และมีเงา รับความเข้ม

ความจางของแสงได้  
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                           ภาพท่ี 11.4  คําสัง่ในการปรับแสงเป็น Spot  ใน rtcRi BMiitac  

3.3 Point คือการใสแ่สงท่ีให้ความสวา่งเฉพาะจดุท่ีเราจะเพิ่มแสงสวา่ง 

สามารถปรับสี ความสวา่ง และมีเงา รับความเข้มความจางของแสงงได้  

สามารถใสไ่ด้หลายดวง  

  

   

   
   

       
    

 
   

   

   



129  

  

                                   ภาพท่ี 11.5 คําสัง่ในการปรับแสงเป็น Point  ใน rtcRi BMiitac   

 

3.4 Ambient คือการใสแ่สงท่ีให้ความสว่างทัว่ทัง้งาน สามารถปรับสี ความ

สวา่ง แตจ่ะไมมี่เงา  
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                               ภาพท่ี 11.6คําสัง่ในการปรับแสงเป็น Ambient  ใน rtcRi BMiitac  

4.การทําให้วตัถตุา่งๆ เกิดเงาบนฉากหลงั มีไฟอยู่  3 ชนิดท่ีสามารถทํา ให้เกิด

เงาได้ คือ  tnon  M      V  

Spot และ Point  การกําหนดให้วตัถเุกิดเงานัน้นอกจาการกําหนดคณุสมบตัท่ีิตวัไฟแล้ว 

คือการติกท่ีชอ่ง Casts Shadows ดงัคําอธิบายข้างต้นแล้ว เราต้องไปกําหนดให้วตัถท่ีุ

จะให้เกิดเงาด้วย  โดยการเปิด Layer แล้วไปท่ีคําสัง่ Material Option ในคําสัง่  nSiS 

BRnxprS ให้เลือกเป็น  ea  
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                     ภาพท่ี 11.7 การเปิดคําสัง่ Casts Shadows เพ่ือทําให้เกิดเงา  

  

 Material Options เป็นคําสัง่ท่ีใช้ร่วมกบัการใสแ่สง ท่ีจะชว่ยให้องค์ประกอบ

ของของแสงสามารถ ตอบสนองแสงได้  

  

                                ภาพท่ี 11.8 การเปิดคําสัง่ Material Options    
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Casts Shadows เป็นคา่ท่ีใช้ในการกําหนดการแสดงเงาให้กบัวตัถตุอบแสงกบั

แสงท่ีเราสร้างขึน้มา  

Light Transmission เป็นคา่สําหรับกําหนดสีของเงาท่ีเกิดขึน้จากการฉายแสง

ไปตกกระทบยงัวตัถท่ีุ เราทํางาน โดยจะสะท้อนสีของวตัถนุัน้ไปยงัเงาด้วย  

  

                         ภาพท่ี 11.9 ลกัษณะเงาเม่ือใช้คําสัง่ Light Transmission   

 

Accepts Shadows เป็นคา่สําหรับกําหนดให้ Layer ท่ีเรากําลงัทํางานอยู่  

สามารถแสดงเงาจาก Layer อ่ืนๆ พาดผา่นมาจากการตกกระทบของแสงด้วย  
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                          ภาพท่ี 11.10 ลกัษณะเงาเม่ือใช้คําสัง่ Accepts Shadows  

 

Accepts Light ในกรณีท่ีเราสร้างแสงให้มีสีตา่งๆ กนั คา่นีจ้ะเป็นตวัระบใุห้

แสดงสีของแสงบนวตัถ ุโดยถ้าเลือก On สีของแสงจะปรากฏบนวตัถ ุเชน่ตวัอยา่ง เรา

สร้างตวัอกัษรสีขาวไว้ แล้วใสแ่สงทต่ี ีัีง้สีของแสง เป็นสีเหลือง และตัง้คา่ nrrMoiS 

rtcRi ตัง้ คา่เป็น  ea ตวัอกัษรก็จะเป็นสีเหลืองด้วย ถ้าเปล่ียนเป็น Off ตวัหนงัสือก็จะ

เป็นสีขาวเหมือนเดมิ  

  

  

           Accepts Light = On     Accepts Light = Off                   

  ภาพท่ี 11.11 ลกัษณะตวัอกัษรและเงาเมื่อใช้คําสัง่ Accepts Light  
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Ambient ใช้ในการปรับการแสดงผลของแสงแบบ Ambient บนตวัของวตัถ ุ

ตัง้แต่  0 – 100  % ถ้า ยิ่งคา่มากการแสดงผลของแสง Ambient ก็จะชดัเจนขึน้  

Diffuse ใช้ปรับการสะท้อนของแสงแบบ tptai บนตวัวตัถ ุตัง้ แตค่า่ 0-100  %

โดยถ้ายิ่งคา่มากการ สะท้อนของแสงก็จะชดัเจนขึน้  

    

        Diffuse = 0           Diffuse = 50                        

ภาพท่ี 11.12 ลกัษณะตวัอกัษรและเงาเม่ือใช้คําสัง่ Diffuse  

  

การใสแ่สงในโปรแกรม After Effect CS6 นัน้สามารถใสไ่ด้หลายดวง แตต้่อง

คํานงึถึงหลกัความเป็นจริงในธรรมชาติคือทกุสิ่งทกุอยา่งเม่ือใสแ่สงแล้วต้องมีเงา และ

โดยปกตถ้ิาเป็นบรรยากาศภายนอกหรือการ จําลองแสงพระอาทิตย์ จะต้องมีเงาท่ีพาด

ลงพืน้เพียงเงาเดียว เราอาจจะเลือกไฟท่ีมีเงา 1 ดวง และทิศทาง ของเงาจะ ต้องไป

ในทางเดียวกนัเสมอ และใช้ไฟท่ีไมมี่เงาเสริมตามจดุท่ีต้องการก็ได้   

  

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยสร้างไตเติล้โดยใช้ตวัหนงัสือ 3D layer พร้อมจดัแสง 
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บทที่ 12 

การใส่กล้อง (aiefni(  
 

   12.1การสร้างกล้อง     
 Camera หรือกล้องถ่ายภาพ เป็นวตัถท่ีุสร้างขึน้ในพืน้ท่ีทํางาน  เพ่ือทําหน้าท่ี

ถ่ายภาพในพืน้ท่ีทํางาน  โดยสถานะวตัถชุิน้หนึง่ในพืน้ท่ีทํางานแบบ 3 มิติ และ

หน้าตา่ง  2tyM taM ก็จะแสดงรายการของวตัถุ  nyMon ในรูปของ 3 D Layer ชิน้หนึง่  

 

                                           ภาพท่ี 12.1 ลกัษณะของการใสกล้อง  

  

 ขัน้ตอนการใสก่ล้อง ( nyMon )  

          1.คลิกขวาท่ี Timeline เลือก New > Camera จะปรากฏ Camera Setting  
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 ภาพท่ี 12.2การเพิ่มกล้อง  

 

   
 ภาพท่ี 12.3 คําสัง่ตา่งๆ ใน Camera Setting  

  

A เลือกชนิดของกล้องถ่ายภาพ โดยจะประกอบไปด้วย One-Node Camera และ 

Two-Node Camera  

B ชอ่งกําหนดชือ้ให้กบักล้องท่ีสร้างขึน้มา  
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C ชอ่ง Preset สําหรับเลือกรูปแบบสําเร็จรูปของฟิล์มท่ีเราต้องการ เหมือนเป็นการ

เลือกเลนส์ใน การถ่ายรูป ซึง่ความยาวโฟกสัจะมีสว่นทําให้เกิดการชดัลกึ -ชดัตืน้ 

เหมือนการถ่ายภาพปกติด้วย  

D กําหนดระยะ Zoom ของกล้อง E  กําหนดขนาดของฟิล์มท่ีใช้  

F  กําหนดความกว้างของการเปิดหน้ากล้องหรือ 

nac M pc VtMr )neV( o  กําหนด คา่ Fprn  rMaciR  

H ตวัเลือกเพ่ือเปิดการถ่ายภาพแบบ BMoiR pc FtM x   

I กําหนดคา่ระยะโฟกสัของกล้อง (FprtS BtSinarM  )  

J ตวักําหนดคา่ Aperture, F-stop, Blur Level ของกล้อง  

ขึน้อยู่กบัคา่ระยะการ Zoom ของ กล้องท่ีเรากําหนด  

     Zoom กําหนดคา่ระดบัการซูมภาพของกล้อง  

     Depth of Field ตวัเลือกเปิดหรือปิดการถ่ายแบบ Depth of Field  

     Focus Distance กําหนดระยะโฟกสั

ของกล้อง      Aperture กําหนด

ความเร็วของหน้ากล้อง  

     F-stop กําหนดการเปิดวามกว้างของหน้ากล้อง  

     Blur Level กําหนดระดบัความเบลอของกล้อง  

  

K กําหนดหนว่ยวดัท่ีใช้ในการกําหนดคา่ทัง้หมด  

L กําหนดวิธีการท่ีเราใช้ในการวดัขนาดของฟิล์ม โดยจะ

ประกอบด้วย apotipain  m ( วดัตามแนวนอน), Vertically (วดัตามแนวตัง้), 

Diagonally (วดัตามแนวทแยง)    
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 ภาพท่ี 12.4 สว่นประกอบตา่งๆ ของกล้อง  

  

1. ตวักล้องท่ีแสดงอยูใ่นพืน้ท่ีทํางาน  

2. จดุโฟกสั หรือเป้าหมายการมองของกล้อง สามารถคลิกแล้วลากเพ่ือปรับ

ตําแหนง่การมองของกล้องได้  

3. เส้นกรอบบอกมมุกว้างของหน้ากล้อง  

12.2 การควบคุมกล้อง  
         เราสามารถควบคมุการเคล่ือนไหว โดยการใช้ชดุเคร่ืองมือ Camera Control ใน

แถบเคร่ืองมือด้าน  บน  เพ่ือปรับมมุมองตามความต้องการ ซึง่ประกอบด้วย  
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ภาพท่ี 12.5 เคร่ืองมือในการาควบคมุกล้อง  

  

- Unified Camera Tool  สําหรับหมนุมมุมองพืน้ท่ีทํางานโดยใช้จดุศนูย์กลาง

ของจอภาพเป็นจดุหมนุ - Orbit สําหรับหมนุกล้อง (โดยใช้ตวักล้องเป็น

ศนูย์กลาง ) 

- Track XY สําหรับย้ายตําแหนง่ในแนวแกน XY  

- Track Z สําหรับย้ายตําแหนง่ในแนวแกน Z การเดิน หน้า ถอยหลงั หรือการ 

Zppy  a - Out  

 

แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยมีการเคล่ือนกล้อง  
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บทที่ 13 

การ Export ไฟล์ ใน After Effect 
 

 13.1การ Export ไฟล์ ใน After Effect 
1.เม่ือเราได้ทํางานเสร็จเรียบร้อยแล้ว จะทําการ Export ไฟล์งานเป็นวีดโิอหรือ

ภาพนิ่งตามท่ีต้องการ เราจะใช้คําสัง่ท่ี  pyopStitpa s nxx hMnaxMo 1tMtM หรือกด 

( io re )และอีกวิธีหนึง่คือ Ft M  >  

Export > Add Reander Queue ในสว่นของ Timeline จะมี hMnaxMo 1tMtM ขึน้มา  

 
ภาพท่ี 13.1 ขัน้ตอนการ Export ไฟล์ ใน After Effect  
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 2.ใน Render Queue จะมีคําสัง่ท่ีต้องปรับคา่คือ etioti epxt M และ etioti 2p   

             Output Module คือการกําหนดลกัษณะไฟล์วีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีต้องการ 

adopoi วา่จะเป็นไฟล์  ชนิดใด แล้วเวลาจะเปล่ียนคา่ให้คลิกท่ีคําวา่ rpSS MSS จะมี 

etioti epxt M BMiitac เม่ือเลือกชนิดของ ไฟล์วีดโิอและเสียงแล้วให้คลิกท่ีปุ่ ม eg  

     
         ภาพท่ี 13.2  การปรับคา่ใน Output Module Setting  

  

ลกัษณะไฟล์วีดโิอหรือภาพนิ่งท่ีต้องการ adopoi  

1.Format ลกัษณะไฟล์วีดโิอหรือภาพนิ่งท่ีต้องการ  

Export วา่จะเป็นไฟล์ชนิดใด  
2.Video Output คือการกําหนดลกัษณะของวีดโิอให้เป็น 

hoD / n oRn เฉพาะพืน้หลงั  /hoD r n oRn การ 
กําหนดใหพ  ีืีน้หลงัโปร งแสง  
3.การกําหนดให้ไฟล์ Export เสียงออกมาด้วย  
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ภาพท่ี 13.3 การปรับคา่ Format ใน etioti epxt M BMiitac  

  

  3.ในสว่นของคําสัง่ Output To คือการกําหนดพืน้ท่ีในการเก็บไฟล์  adopoi   
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ภาพท่ี 13.4 คําสัง่ Output To คือการกําหนดพืน้ท่ีในการเก็บไฟล์  adopoi  

   

เม่ือปรับคา่เรียบร้อยแล้วให้คลิกปุ่ ม Render ท่ีอยู่ด้าน  ขวามือ รอจนกวา่ 

Render เสร็จจะมีเสียงดงักร๊ิง แสดงวา่ Render เรียบร้อยแล้ว ข้อควรระวงัเม่ือเราจะ 

Export ไฟล์จะต้องเปล่ียนช่ือไฟล์ ช่ือโฟรเดอร ทกุอยา่งต้องเป็นภาษาองักฤษ มิ

เชน่นัน้ adopoi งาน ไมไ่ด้  

  ภาพท่ี 13.5  การกดปุ่ ม Render เพ่ือทําการ adopoi งาน  

  

 แบบฝึกหดั 

จงสร้างโปรเจคอาฟเตอร์เอฟเฟ็คโดยอิมพอร์ทไฟน์สําหรับฉายในยทูปู 
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