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บทคัดย่อ 

               วัตถุประสงค์ของงานวิจัยนี้คือการศึกษาในความหลากหลายของเทคนคิและปัญหาของขัน้ตอนการจัดแสง
และซ้อนภาพในงานแอนิเมชัน 3 มิติ งานวิจัยช้ีใหเ้ห็นถงึปัญหาที่เกิดขึ้นจากปัจจัยหลายอย่าง เช่น การขาดความเข้าใจ
ในเครื่องมือ เวลาทีจ่ ากัดในกระบวนการซ้อนภาพ ปัญหาดังกล่าวที่เกิดขึ้นท าให้งานที่ออกมาไม่สมบูรณ์ งานวิจัยนี้
เป็นแนวทางในการออกแบบและพัฒนาการจัดแสงและการซ้อนภาพในงานแอนิเมชัน 3 มิติเพื่อทีจ่ะเข้าใจใน
กระบวนการท างานและไดคุ้ณภาพงานที่ดี โดยท้ายที่สุดส่ิงที่ได้จากงานวิจัยนี้คือวิธีการใช้งานซอฟแวร์วีเรย์ในการ
เรนเดอร์ การเรนเดอร์เอฟเฟคจากเมนทัลเรย์ และการซ้อนภาพในโปรแกรมอาฟเตอร์เอฟเฟค 

ค ำส ำคัญ : การจัดแสง   การซ้อนภาพ   แอนิเมชัน 

Abstract 

              The purpose of this research was to examine several techniques and problems on lighting and compositing 
in 3D animation design process. The results indicated that problems occured from many factors, such as lack of 
understanding about the related tools and too limited time in the compositing process. These problems made the final 
products incomplete. The results could be used as a guideline to design and develop lighting and composing in 3D 
animation in order to understand the process and gain a high quality of work. The results showed that V-Ray should 
be used in the rendering process, the Mental Ray could be used to render effect, and compositing could be completed 
in the after-effect program. 

Keywords: lighting, compositing, animation 
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1.บทน า   
                   การศึกษาเรื่องสีเริ่มขึ้นตั้งแต่สมัยกรีก
โบราณ  ก่ อนคริสตกาลได้ มี ก า รทดลองและ
ตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับสีไว้มากมาย อย่างไรก็ตามไม่มี
ทฤษฏีสีใดทฤษฏีสีหนึ่งสามารถจะอธิบายการล าดับ
ของสีได้ทั้ งหมดเพียงแต่เป็นการจัดล าดับสีเพื่อ
สะดวกกับงานแต่ละประเภทเท่านั้น (ปิยานันต์, 2540) 
เช่นเดียวกับงานจัดแสงในภาพยนตร์เราสามารถใช้
แหล่งแสงจากที่ใดก็ได้ในการถ่ายท า ไม่ว่าจะเป็น 
แสงจากไฟบ้าน, แสงนีออน, แสงเทียน, ไฟถนน, แสง
ธรรมชาติจากดวงอาทิตย์ แต่ส่ิงที่ท้าทายที่สุดก็ยังเป็น
เรื่องของการจัดแสงเพื่อให้ได้ภาพที่มีอารมณ์และ
คุณค่าทางศิลปะตามที่บทต้องการลงบนแผ่นฟิล์ม
นั่นเอง (Nurnberg, 2512) 
                 การศึกษาสีและการจัดแสงเพื่อได้ศึกษา
ทฤษฎีต่ างๆอย่างลึก ซ้ึง เพื่อน ามาวิ เคราะห์และ
สังเคราะห์ข้อมูลต่างๆออกมาเพื่อน ามาประยุกต์ใช้กับ
งานออกแบบแอนิเมชันโดยจุดประสงค์เพื่อได้ทฤษฎี
สีและการจัดแสงที่เหมาะสมกับบทภาพยนตร์ที่มี และ
ได้ให้ความรู้แก่ผู้ วิจัยและผู้ที่ต้องการศึกษาเพื่อ
สามารถน าไปต่อยอดใช้ในการท างานหรือการศึกษา
ในอนาคต 
 
2.วัตถุประสงค์  

               1. เพื่อศึกษากระบวนการออกแบบสีและ
ขั้นตอนในการจัดแสงในการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
               2. เพื่อศึกษากระบวนการซ้อนภาพเพื่อ
น าไปใช้ในการสร้างการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ 
 
3.อุปกรณ์และวิธีการ  

3.1 ศึกษาจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

3.2 ศึกษาการออกแบบสีและการจัดแสงในการ์ตูน
แอนิเมชันที่มีอยู่แล้ว 
 

3.3 ทดลองน าความรู้มาท าการทดลองในการจัดแสง
และซ้อนภาพเพื่อหาแนวทางและอุปสรรคในการ
ท างาน          
              

3.4 น าฉากโมเดล 3 มิติมาออกแบบการจัดสีและท า
พื้นผิวของโมเดลโดยใช้โมเดลที่มีลักษณะเป็นโพลี
กอน (Polygon) ที่ไม่ท าการสมูท (Smooth) เพื่อให้เข้า
กับโครงเรื่องและบทที่แต่งมา 
 

3.5 ออกแบบการจัดแสงให้กับฉากโมเดล 3 มิติที่ท าสี
และพ้ืนผิวเสร็จแล้ว 
 

3.6 ท าการประมวลผลภาพ (Rendering) ภาพทั้งหมด
ออกมาโดยใช้ซอฟแวร์ในการประมวลผลภาพ คือ V-
Ray Mental Ray และ Maya Software เพื่อน าไปซ้อน
ภาพ (Compositing) ต่อไป 
 

3.7 น าภาพที่ได้มาท าการซ้อนภาพเพิ่มเทคนิคพิเศษ 
ปรับสี แสง ต่างๆเพื่อให้ได้ภาพที่สมบูรณ์ 
 

3.8 น าผลที่ได้ปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้มีความรู้ 
ความช านาญด้านการจัดแสงในวงการแอนิเมชันไทย 
เพื่อน าผลงานมาปรับปรุงให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 

3.9 น าค าแนะน าที่ได้มาปรับแก้ไขผลงานและน าเข้าสู่
กระบวนการตัดต่อและบันทึกเสียง 
 

3.10 น าเสนอผลงาน 
 

3.11 เขียนรายงานผลการวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
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4.ผลการวิจัยและข้อวิจารณ์  

4.1 จากการศึกษาการออกแบบแสงและการซ้อนภาพ

ในแอนิเมชัน 3 มิติ หลักในการใช้ในการออกแบบ

ทั่วไปมีดังนี้ 

4.1.1 ช่วงเวลา : เป็นแสงในช่วงเวลาไหน เช้า สาย 
เที่ยง บ่าย เย็น กลางคืน จะมีผลต่อการก าหนดสีของ
แสงและปริมาณของแสง 
4.1.2 สถานที่  : กลางแจ้งหรือในร่ม มีผลต่อ
สภาพแวดล้อมภายในฉาก ทิศทางที่แสงจะเข้ามา 
4.1.3 แหล่งก าเนิดของแสง : มีผลต่อการก าหนดแสง
หลัก แสงรอง และการเกิดเงากระทบต่างๆภายในฉาก 
4.1.4 ชนิดของแสง : แสงแต่ละกชนิดมีคุณสมบัติ
ต่างๆกัน ย่อมให้แสงไม่เหมือนกัน 
 

4.2 การทดลองในการออกแบบแสงในฉากแอนิเมชัน 
3 มิติพบว่านอกจากหลักทั่วไปที่กล่าวมาแล้วยังมี
ปัจจัยที่ท าให้ภาพที่จัดแสงออกมาดีขึ้น คือ ซอฟแวร์
ในการ Rendering ซ่ึงในที่นี้คือ V-Ray ช่วยให้การ
จัดการกับแสงเป็นไปได้ด้วยดีตรงกับ Concept งานที่
วางไว้เนื่องจากซอฟแวร์ปกติคือ Mental Ray และ 
Maya Software ยังไม่สามารถให้ผลได้ตามต้องการ
หรือหากจะให้ผลตามต้องการก็ต้องใช้ทักษะในการ
จัดไฟและจ านวนไฟในฉากมากกว่าปกติรวมถึง
ระยะเวลาในการประมวลผลภาพที่นานกว่าซอฟแวร์ 
V-Ray หลายเท่า  

                  
รูปภาพที่ 1 ภาพเปรียบเทียบ Mental Ray และ V-Ray 
 

4.3 รวบรวมข้อมูลที่ได้จากการทดลอง และข้อเสนอ 
แนะต่างๆ ได้พบทั้งข้อดีและข้อเสียในการใช้ซอฟแวร์ 
V-Ray  ข้อดีคือให้แสงที่ธรรมชาติเหมาะกับ Concept 
งานระยะเวลาการ Rendering ที่เร็วกว่า ส่วนข้อเสียคือ 
ไม่สามารถ Render Effect บางชนิดได้ เช่น Glow 
Effect , Light fog เป็นต้น  
 

4.4 การแก้ปัญหาโดยการ Rendering ฉากใหญ่ทั้งหมด
ด้วย V-Ray แล้วจึงแยก Rendering Effect ต่างๆด้วย 
Mental Ray จากนั้นน ามาท า Compositing อีกครั้งใน
โปรแกรม After Effect ซ่ึงพบว่าให้ผลที่ออกมา
สมบูรณ์เช่นกัน 
 

4.5 การออกแบบแสงให้กับแอนิเมชัน 3 มิติใน
ระยะเวลาความยาวไม่เกิน 3 นาที ให้สอดคล้องกับ
งานวิจัยพบว่าสามารถออกแบบแสงและซ้อนภาพได้
จริงและควบคุมได้ 
 

5.การอภิปรายผล  

               ผลการทดลองพบว่าปัญหาในการออกแบบ
แสงที่ไม่สมบูรณ์ส่วนใหญ่เกิดจากความขาดความรู้
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ความเข้าใจ ในทฤษฎีสีและแสงหรือบางครั้งน ามา
ประยุกต์ใช้แบบไม่ถูกวิธี ซ่ึงแก้ปัญหาได้โดย 
 

5.1 ต้องเข้าใจ Concept หลักของงานว่าก าลังจะจัด
แสงให้กับอะไร  
 

5.2 ศึกษาทฤษฎีเอาไว้มากๆแต่ไม่จ าเป็นต้องใช้
ทั้งหมดเลือกใช้ในส่ิงที่ตรงและเหมาะกับงานของเรา
เท่านั้น การรู้และเข้าใจทฤษฎีจะช่วยให้เราท างานได้ดี
มากขึ้น แต่ในที่นี้ต้องฝึกประยุกต์ใช้ให้เป็นด้วย 
 

5.3 อย่ายึดติดกับซอฟแวร์หรือเทคโนโลยีมาก
จนเกินไปใช้ให้เป็นเครื่องมือโดยควบคุมโดยมุมมอง
ทางด้านศิลปะของเราเอง 
 

5.4 ทดลองบ่อยๆจะพบปัญหาที่เราไม่เคยเจอมากขึ้น
และจะช่วยให้เราท างานในคราวต่อๆไปได้อย่างไม่
ติดขัด 
5.5 รับฟังค าวิจารณ์อยู่เสมอจากทุกๆคนและพร้อม
น ามาปรับปรุงผลงานให้ดียิ่งๆขึ้นไป 
 

5.6 ศึกษาและดูงานมากๆเพื่อเพิ่มมิติและทักษะในการ
ท างานของเรา 
 

5.7 ฝึกใส่ความเป็นตัวเองลงไปในงานเพื่อสร้าง
เอกลักษณ์ให้กับงาน 
 

6.บทสรุป 

                 การท าขั้นตอน Shading Lighting & 
Rendering นั้น ถึงแม้ส่ิงที่จ าเป็นคือความสามารถใน
การใช้โปรแกรมการจัดการกับเครื่องมือต่างๆ แต่ส่ิงที่
ส าคัญที่ สุดคือการเข้าใจในทฤษฎีของสีและแสง 
รวมถึงมุมมองทางด้านศิลปะจะเป็นส่ิงที่ท าให้ผลงาน
ออกมามีความสมบูรณ์และเป็นธรรมชาติ ทั้งที่ตัวผู้ท า
ต้องค านึงถึงเป้าหมายของงานเสมอว่าก าลังจัดแสง
ให้กับงานประเภทไหน อะไรคือจุดเด่นในภาพๆนั้น 

หากเข้าใจในจุดนี้ก็จะท าให้งานออกมาตรงตาม
เป้าหมายของงานมากที่สุด 
                 ทั้งนี้การท า Shading Lighting & Rendering 
ถือเป็นเพียงส่วนหนึ่งที่ส าคัญในงานแอนิเมชัน 3 มิติ 
ยังมีงานในส่วนอื่นๆที่จะท าให้งานแอนิเมชันมีความ
สมบูรณ์อย่างเช่น ต าแหน่งเอนิเมเตอร์ ผู้สร้างชีวิต
ให้กับตัวละครในแอนิเมชัน ต าแหน่งโมเดลเลอร์ 
รวมถึงการก ากับภาพและอื่นๆ หากทุกต าแหน่งมี
เข้าใจเป้าหมายในงานเดียวกันแล้วย่อมท าให้งาน
ออกมาสมบูรณ์และมีคุณค่ามากขึ้นอีกด้วย 
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ท าให้ งานวิจั ย ช้ินนี้สมบูรณ์มากที่ สุด  ขอบคุณ
ครอบครัวที่ให้การสนับสนุนในการศึกษาตลอดมา 
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