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คํานํา 

 
โปรแกรม Adobe After Effect CS6 เปนอีกโปรแกรมหนึ่งท่ีสําคัญในดานการผลิตรายการโทรทัศน 

สวนใหญ โปรแกรม Adobe After Effect CS6 จะใชสําคัญการทําเทคนิคพิเศษ เชน การปรับแสง สี ของไฟล

วีดิโอท่ีถายทํามา เพ่ือการแกไขขอบกพรองตางๆ การยอมสีภาพใหภาพนั้นสื่ออารมณตามเนื้อหาท่ีเราตองการ 

การสรางฉากในจิตนาการได รวมถึงการสรางตัวอักษร เพ่ืออธิบายภาพใหผูชมเขาใจมากข้ึน และเทคนิคอ่ืนๆ 

อีกมากมาย 

ในการใชโปรแกรม Adobe After Effect CS6 เปนโปรแกรมท่ีมีความซับซอน  และมีข้ันตอนและ

เทคนิควิธีการท่ีหลายหลาย ดังนั้นผูท่ีจะสามารถนําโปรแกรม Adobe After Effect CS6 มาใชนั้นจะตอง

เขาใจหลักการทางดานโทรทัศน และเครื่องมือตางๆ ในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 ดังนั้นผูเขียนจึง

ไดรวบรวมหลักการทางดานโทรทัศน การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม Adobe After Effect CS6 รวมถึง

เครื่องมือท่ีใชในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 คําสั่งตางๆตามเนื้อหาท่ีจําเปนโปรแกรม Adobe After 

Effect CS6 เพ่ือใหผูอานั้นสามารถนําไปใชประโยชนและสรางสรรคงานไดงายข้ึน 

สุดทายนี้ผูเขียนหวังเปนอยางนี้วา  เอกสารประกอบการฝกอบรมการทําเทคนิคพิเศษภาพวีดิทัศน   

โดยใชโปรแกรม Adobe After Effect CS6 นาจะเปนประโยชนใหกับผูท่ีริเริ่มท่ีจะศึกษาโปรแกรม Adobe 

After Effect CS6 เปนอยางดียิ่ง 
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บทท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับงานดานโทรทัศน      1 

 1.1 ประวัติของระบบโทรทัศนไทย       1 
1.2 โทรทัศนความละเอียดสูงในประเทศไทย     1 

1.3 โทรทัศนความละเอียดสูงในภูมิภาคอาเซียน     2 
บทท่ี 2 เทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน (Video and Special  Effect)   3 

2.1 เทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน      3 
2.2 คอมพิวเตอรกราฟกกับเทคนิคพิเศษในภาพยนตร    4 

2.3 อนาคตของคอมพิวเตอรกราฟก      7 

2.4 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ Visual Effect     10 

2.5 เทคโนโลยีโมชั่นแคปเจอร (Motion Capture)     13 

บทท่ี 3 การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม After Effect CS6     22 

      3.1 พ้ืนฐานและโครงสรางของโปรแกรม After Effect CS6 (Interface)  22  

3.2 สรางเปดและปดไฟลโครงงาน (Project)     27 

3.3 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6    33 

3.4 พ้ืนฐานการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน      36 

3.5 พ้ืนฐานการสรางภาพเคลื่อนไหว (Motion Graphic)    38 

3.6 การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent  45 

3.7 การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer)   50 

3.8 การเคลื่อนไหวตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animating Presets)  55 

3.9 การกําหนดขอบเขตการนําเสนอชิ้นงานดวย Mask    59 

3.10 การตกแตงชิ้นงานดวยการ Retouch      66 

3.11 การตกแตงชิ้นงานดวย Effect      70 

3.12 การซอนชิ้นงานตามฉากหลังเคลื่อนท่ีดวย Tracking    80 

3.13 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับเสียงและการใสเสียงโปรแกรม After Effect CS6  88 

3.14 3D Layer         91 

3.15 การใสแสง (Light Layer)       92 

3.16 เทคนิคการใชกลอง (Camera Layer)      99 



ง 
 

สารบัญ(ตอ) 
หนา 

 

3.17 การ Export  File ในลักษณะตางๆ      102

บรรณานุกรม          105 
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ภาพท่ี 2.1 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Tron        5 

ภาพท่ี 2.2 โปสเตอรภาพยนตรเรื่องสตารเทรค 2 (Star Trek II)     5 

ภาพท่ี 2.3 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Abyss        6 

ภาพท่ี 2.4 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง The Terminator 2 : Judgement Day    6 

ภาพท่ี 2.5 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการสรางฉากยอสวน (miniature)    11 

ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการวาดตอเติมฉาก (Matt Painting)   11 

ภาพท่ี 2.7 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการถายแยกองคประกอบ (Keying)    12 

ภาพท่ี 2.8 ลักษณะภาพท่ีการใชเทคนิคพิเศษของกลอง        12 

ภาพท่ี 2.9 ข้ันตอนการถายทําโดยใชโมชั่นแคปเจอร  (MOTION CAPTURE)      14 

ภาพท่ี 2.10 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชเปน กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower  15 

ภาพท่ี 2.11 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตรหลายเรื่อง      16 

ภาพท่ี 2.12 ข้ันตอนการการนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตร      17 

ภาพท่ี 2.13 แอนดี้ เซอกิสขณะแสดงเปนกอลลั่มในภาพยนตร The Loard of the Ring    18 

ภาพท่ี 2.14 แอนดี้ เซอกิส รับบทนําในเรื่อง King Kong       18 

ภาพท่ี 2.15 แอนดี้ เซอกิส รับบทซีซาร ลิงตัวเอกจากเรื่อง Rise of the Planet of the Apes   19 

ภาพท่ี 2.16 ภาพยนตรเรื่อง The Adventure of Tintin : The Secret of the Unicorn   19 

ภาพท่ี 2.17 การทํา Motion Capture แบบ Mechanical  System      20 

ภาพท่ี 2.18 การทํา Motion Capture แบบ Optical System            20 

ภาพท่ี 3.1 พ้ืนท่ีงานของโปรแกรม After Effect CS6        23 

ภาพท่ี 3.2 สวนประกอบของโปรแกรม After Effect CS6         24 

ภาพท่ี 3.3 หนาตางพาเนล Project           25 

ภาพท่ี 3.4 กลองเครื่องมือ (Toolbox)          26 

ภาพท่ี 3.5 พาเนลในการสรางและเปดโครงงาน (Project)         27 

ภาพท่ี 3.6 ลักษณะของไฟลโครงงาน (Project) ท่ีสรางข้ึนมาใหม        28 

ภาพท่ี 3.7 ข้ันตอนการสราง Composition         29 

ภาพท่ี 3.8 สวนประกอบของ Composition Setting        30 

ภาพท่ี 3.9 Composition ท่ีสรางข้ึนมาใหม          31 

ภาพท่ี 3.10 การแกไข Composition            31 

ภาพท่ี 3.11 การสรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage       32 

ภาพท่ี 3.12 พ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage         32 

ภาพท่ี 3.13 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6       33 
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ภาพท่ี 3.14 การนําเอา Footage ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน         36 

ภาพท่ี 3.15 คําสั่งในการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน         36 

ภาพท่ี 3.16 การควบคุมชิ้นงานดวย Time Selection       37 

ภาพท่ี 3.17 การกําหนดคา Keyframes          38 

ภาพท่ี 3.18 การกําหนดคา Keyframes ดวยการคลิกท่ีคําสั่ง Time-Vary stop watch    39 

ภาพท่ี 3.19 ข้ันตอนการ Keyframes ใหชิ้นงานเคลื่อนไหว        40 

ภาพท่ี 3.20 การดูการเคลื่อนไหวของชิ้นงานดวยการคลิก  ในพาเนล  Preview     40 

ภาพท่ี 3.21 การเพ่ิมจุด Keyframes          40 

ภาพท่ี 3.22 การเพ่ิมจุด Keyframes โดยการปรับคาท่ีคําสั่ง Position     41 

ภาพท่ี 3.23 สวนประกอบของเสน Motion Path         42 

ภาพท่ี 3.24 เครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape)        42 

ภาพท่ี 3.25 ข้ันตอนการสราง Composition         43 

ภาพท่ี 3.26 ข้ันตอนการสรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape)    44 

ภาพท่ี 3.27 การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ         45 

ภาพท่ี 3.28 ตัวอยางการสรางสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูก (parent)      45 

ภาพท่ี 3.29 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition        46 

ภาพท่ี 3.30 การ Import เขามาในโปรแกรม         47 

ภาพท่ี 3.31 การปรับคา ใหไฟล Photoshop ท่ีนําเขาแยก Layer       48 

ภาพท่ี 3.32 การปรับ Mode ใหเปนคําสั่ง Parent         49 

ภาพท่ี 3.33 การเลือกไฟลท่ีใหเคลื่อนท่ีตามตัว Parent       49 

ภาพท่ี 3.34 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text)         50 

ภาพท่ี 3.35 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) ในแนวตั้งและแนวนอน      50 

ภาพท่ี 3.36 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition        51 

ภาพท่ี 3.37 การสรางตัวอักษรใน Composition         52 

ภาพท่ี 3.38 การปรับคาตางๆ ในการสรางตัวอักษร        52 

ภาพท่ี 3.39 การปรับในคําสั่ง Paragraph         53 

ภาพท่ี 3.40 การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)    55 
ภาพท่ี 3.41 เสนทางการเขานําคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)   55 
ภาพท่ี 3.42 ชุดคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)     56 
ภาพท่ี 3.43 layer Text ใน Timeline         56 
ภาพท่ี 3.44 การใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) โดยการใช Effect & Presets  57 
ภาพท่ี 3.45 การใส Effect ตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)     57 
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ภาพท่ี 3.46 ลักษณะการเคลื่อนไหวเม่ือใสการใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป      58   
ภาพท่ี 3.47 การปรับคาในตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text  Animation Presets)     58  
ภาพท่ี 3.48 เครื่องมือในการสราง Mask          59 
ภาพท่ี 3.49 การสราง Mask ดวย Shape         60 
ภาพท่ี 3.50 การสราง Mask ดวย Pen Tool        60 
ภาพท่ี 3.51 การสราง Mask ดวย Text         61 
ภาพท่ี 3.52 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool       62 
ภาพท่ี 3.53 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool ใน Timeline     63 
ภาพท่ี 3.54 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather      63 
ภาพท่ี 3.55 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather      63 
ภาพท่ี 3.56 การปรับความเขม-ความจางของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Opacity    64 
ภาพท่ี 3.57 การปรับมุมของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Expansion      65 
ภาพท่ี 3.57 เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch        66 
ภาพท่ี 3.58 การปรับ Workspace เปน Paint         67 
ภาพท่ี 3.59 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Brushes        68 
ภาพท่ี 3.60 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Paint        68 
ภาพท่ี 3.61 ภาพท่ีใชคําสั่ง Brush Tool         69 
ภาพท่ี 3.62 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Clone Stamp Tool       69 
ภาพท่ี 3.63 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Erase Tool       70 
ภาพท่ี 3.64 ตัวอยางภาพท่ีใส Blur & Sharpen Effects       71 
ภาพท่ี 3.65 ตัวอยางภาพท่ีใส Channel Effects        71 
ภาพท่ี 3.66 ตัวอยางภาพท่ีใส Color Correction Effects       72 
ภาพท่ี 3.67 ตัวอยางภาพท่ีใส Distort Effects        72 
ภาพท่ี 3.68 ตัวอยางภาพท่ีใส Generate Effects        73 
ภาพท่ี 3.69 ตัวอยางภาพท่ีใส Keying Effects        73 
ภาพท่ี 3.70 ตัวอยางภาพท่ีใส Noise & Grain Effects       74 
ภาพท่ี 3.71 ตัวอยางภาพท่ีใส Simulation Effects        74 
ภาพท่ี 3.72 ตัวอยางภาพท่ีใส Stylize Effects        75 
ภาพท่ี 3.73 วิธีการเขาไปยัง Browse in Bridge        77 
ภาพท่ี 3.74 ชุดคําสั่งของ Effect แบบสําเร็จรูป (Effect Presets) ใน Browse in Bridge   77 
ภาพท่ี 3.75 ชุดคําสั่ง Backgrounds ใน Browse in Bridge       78 
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บทท่ี 1 

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับงานดานโทรทัศน 

 
1.1 ประวัติของระบบโทรทัศนไทย 

 ปจจุบันประเทศไทยจะใชมาตรฐาน DVB เปนหลักในการออกอากาศระบบดิจิทัล ท้ังภาคดาวเทียม

และผานสายเคเบิล (DVB-S, DVB-C) ท่ีมีผูใหบริการหลายราย ท้ังแบบบอกรับสมาชิก และแบบซ้ือขาดไมมี

รายเดือน สวนภาคพ้ืนดินนั้นเดิมทีจะใชระบบ DVB-T ซ่ึงเคยมีการทดสอบเม่ือวันท่ี 5 ธันวาคม 2543 ถึง

พฤษภาคม 2544 ผานระบบยูเอชเอฟ ชอง 47 (682 เมกะเฮิรตซ) จากตึกใบหยก 2 นับเปนประเทศแรกใน

ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีนําโทรทัศนระบบดิจิทัลมาใชในการออกอากาศ  แตความลาชาของการออก

กฎหมายวาดวย กสช. (คณะกรรมการกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศนแหงชาติ) ผานมา 10 ป 

เทคโนโลยี DVB พัฒนาดีข้ึน ประเทศไทย และสมาชิกอาเซียนจึงมีการตกลงจะใชระบบ DVB-T2 ประเทศไทย

ตองรอการอนุญาตจากกสทช.กอน ซ่ึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2555 จะประกาศใชในราชกิจจานุเบกษา  เพ่ือเริ่ม

นํารองโครงการทดลอง ดิจิทัล ทีวี ภาคพ้ืนดิน และในรูปแบบโทรศัพทท่ีสามารถดูโทรทัศนได เปนลําดับแรก

ในเดือนมิถุนายน 2555 การทดลองดิจิทัลทีวี DVB-T2 เคยทดลองมาแลวโดยชอง 5 ในป พ.ศ. 2554  และจะ

ยุติระบบอะนาล็อกในป พ.ศ. 2558 - พ.ศ. 2563 

เม่ือวันท่ี 25 มกราคม พ.ศ. 2556 ท่ีผานมา ประเทศไทย ไดมีการทดลองออกอากาศโทรทัศนระบบ

ดิจิทัลจากกรุงเทพมหานคร โดยใชยานความถ่ียูเอชเอฟ จํานวน 2 ชองความถ่ีคือ 594 เมกะเฮิรตซ (ชอง 36) 

(ออกอากาศโดย ททบ.) และ 626 เมกะเฮิรตซ (ชอง 40) (ออกอากาศโดย อสมท.)ดําเนินการทดลอง

ออกอากาศ 

1.2 โทรทัศนความละเอียดสูงในประเทศไทย  

ประเทศไทยเปนชาติท่ีสาม ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีเริ่มออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูงผานดาวเทียม โดยทรู วิชันส ทําการทดลองออกอากาศเปนแหงแรก ตั้งแตป พ.ศ. 2550 และเริ่ม

ออกอากาศอยางเปนทางการ เม่ือวันท่ี 12 เมษายน พ.ศ. 2553 ดวยระบบโทรทัศนดิจิตอล ดีวีบี-เอส 2 (เอ็ม

เพ็ก 2/เอชดี) ผานดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบเคยู-แบนด[2] และผานโทรทัศนเคเบิลระบบดิจิตัล ดีวีบี-ซี 2 ใน

สามชองรายการ คือทรู สปอรต เอชดี, เอชบีโอ เอชดี และทรู เรียลิตี เอชดี 

กอนหนานี้ เม่ือวันท่ี 9 กันยายน พ.ศ. 2552 เครือขายโทรทัศนดาวเทียมเอ็มคอท ดําเนินการทดลอง

ถายทอดสดโทรทัศนความละเอียดสูง ผานดาวเทียมและเครือขายอินเทอรเน็ตเปนครั้งแรก ในพิธีเปดการ

แขงขันกีฬาแหงชาติครั้งท่ี 38 จากจังหวัดตรังและในราวกลางป พ.ศ. 2554 ทรู วิชันสออกอากาศเพ่ิมอีก 9 

ชองโทรทัศนความละเอียดสูงคือ ทรู สปอรต เอชดี 2, เนชันแนล จีโอกราฟก แชนแนล เอชดี, ดิสคัฟเวอรี 

เวิลด เอชดี, สตาร มูฟวีส เอชดี, ฟอกซ แฟมิลี มูฟวีส เอชดี, เอเอ็กซเอ็น เอชดี, เคเอ็มทีวี เอชดี, ไอ-

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%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._2558
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%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%80%E0%B8%8A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B0%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%80%E0%B8%89%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%95%E0%B9%89
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/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/DVB
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
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B9_%E0%B8%AA%E0%B8%9B%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%95
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B9%82%E0%B8%AD
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B9_%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B5&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/9_%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A2%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2552
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%82%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A2%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%94%E0%B8%B2%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B9%87%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%97
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2%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%81%E0%B8%B5%E0%B8%AC%E0%B8%B2%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%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%87
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554
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คอนเสิรตส เอชดี และทีเอ็นเอ็น 24 เอชดี โดยสมาชิกตองเปลี่ยนอุปกรณใหม เพ่ือรองรับระบบโทรทัศนความ

ละเอียดสูง จึงจะสามารถรับชมได ตอมาตั้งแตวันท่ี 21 พฤษภาคม พ.ศ. 2554 สถานีโทรทัศนไทยพีบีเอส เปน

บริการโทรทัศนภาคพ้ืนดิน แบบไมเสียคาใชจายในการรับชมชองแรก ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูง ผานดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบซี-แบนด โดยตองใชกลองรับสัญญาณท่ีรองรับระบบดีวีบี-เอส 2 

และผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในเว็บไซตไทยพีบีเอส 

ตอมาคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ อนุญาตให

กรมประชาสัมพันธ (กปส.), บริษัท อสมท จํากัด (มหาชน), สถานีวิทยุโทรทัศนกองทัพบก (ททบ.) และ

องคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย (ส.ส.ท.) รวมกันทดลองออกอากาศโทรทัศน

ระบบดิจิทัล  โดยมอบหมายให ททบ.เปนผูดําเนินการ ตั้งแตเวลา 13:00 น. ของวันศุกรท่ี 25 มกราคม จนถึง

เวลา 12:59 น. ของวันพุธท่ี 24 กรกฎาคม พ.ศ. 2556 เปนระยะเวลา 6 เดือน ในยานความถ่ี

ยูเอชเอฟ ชองสัญญาณท่ี 36 ซ่ึงแบงออกเปน 8 ชองรายการ โดยในจํานวนนี้มี 2 ชองรายการ ท่ีดําเนินการ

ทดลองออกอากาศ โทรทัศนความละเอียดสูง กลาวคือชองหนึ่งจะกระจายเสียงและแพรภาพ รายการโทรทัศน

ความละเอียดสูงซ่ึงผลิตโดย ททบ. สวนอีกชองหนึ่งจะทวนสัญญาณ จากชองรายการของไทยพีบีเอส ซ่ึง

ออกอากาศในระบบความละเอียดสูงผานดาวเทียมอยูแตเดิม โดยมีรัศมีรอบเสาสงสัญญาณบนยอดอาคารใบ

หยก 2 เปนระยะทาง 80 กิโลเมตร ครอบคลุมเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สําหรับบริการโทรทัศนความละเอียดสูง เปดผานระบบบอกรับเปนสมาชิก บนเครือขายอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูงของทรีบรอดแบนด โดยสามารถเชื่อมตอกลองรับสัญญาณ เขากับเครื่องรับโทรทัศนซ่ึงสามารถ

รองรับ โทรทัศนดิจิทัลและไอพีทีวี  

หลังจากสิ้นสุดการทดลองไปไมนาน คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการ

โทรคมนาคมแหงชาติ ไดจัดการประมูลระบบโทรทัศนดิจิทัลข้ึน โดยในหมวดโทรทัศนดิจิตัลความละเอียดสูง

จะมีท้ังหมด 7 ชองรายการ และมีในหมวดอ่ืนๆ อีก 17 ชองโดยใชความละเอียดปกติ คณะกรรมการกิจการ

กระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ สามารถทํารายไดเขารัฐบาลจากการประมูล

ระบบโทรทัศนดิจิทัลทีวีไดสูงถึง 50,862 ลานบาท โดย 23,700 ลานบาทเปนรายไดรวมท้ังหมดของระบบ

โทรทัศนความละเอียดสูง 

1.3 โทรทัศนความละเอียดสูงในภูมิภาคอาเซียน 

สิงคโปรเปนประเทศแรก ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูง ตั้งแตราวตนป พ.ศ. 2551 ตามดวยมาเลเซีย ไทย ลาว ซ่ึงเริ่มออกอากาศในระบบนี้เปนครั้งแรก 

ผานการถายทอดสด แอลทีวีซัมเมอร จากโรงเรียนแหงชาติลาว ระหวางวันท่ี 3-7 พฤษภาคม พ.ศ. 2553 เวลา 

09:00-15:30 น. หลังจากนั้น ฟลิปปนสและเวียดนาม ก็ดําเนินการตามมา นอกจากนี้ ยังดําเนินการ

ออกอากาศโทรทัศนความละเอียดสูง ในโอกาสพิเศษตางๆ อาทิ ถายทอดสดการประชุมสุดยอดอาเซียนครั้งท่ี 

15 จากโรงแรมดุสิตธานีหัวหิน อําเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ ระหวางวันท่ี 23-25 ตุลาคม พ.ศ. 

2552 ผานดาวเทียมเอเชียแซต-5 เพ่ือแพรภาพสูประเทศสมาชิก  

http://th.wikipedia.org/wiki/21_%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2554
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%96%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5%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%84%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%AA
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%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A9%E0%B8%B1%E0%B8%97_%E0%B8%AD%E0%B8%AA%E0%B8%A1%E0%B8%97_%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%94_(%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%8A%E0%B8%99)
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%87%E0%B8%84%E0%B9%8C%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%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B8%B0%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%A8%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%A8%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/25_%E0%B8%A1%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/24_%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%81%E0%B8%8E%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2556
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A2%E0%B8%B9%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%8A%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%9F
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
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%83%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%A2%E0%B8%81_2
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%E0%B9%81%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%93%E0%B8%91%E0%B8%A5
http://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%97%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%9A%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%94%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B8%97%E0%B8%B5%E0%B8%A7%E0%B8%B5
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%AA%E0%B8%B4%E0%B8%87%E0%B8%84%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2551
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A5%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%97%E0%B8%A2
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%A7
http://th.wikipedia.org/wiki/3_%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/7_%E0%B8%9E%E0%B8%A4%E0%B8%A9%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2553
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%A5%E0%B8%B4%E0%B8%9B%E0%B8%9B%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B8%AA%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%8A%E0%B8%B8%E0%B8%A1%E0%B8%AA%E0%B8%B8%E0%B8%94%E0%B8%A2%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%8B%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%A3%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%94%E0%B8%B8%E0%B8%AA%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%98%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B5
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B3%E0%B9%80%E0%B8%A0%E0%B8%AD%E0%B8%AB%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%AB%E0%B8%B4%E0%B8%99
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%88%E0%B8%A7%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B5%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B8%98%E0%B9%8C
http://th.wikipedia.org/wiki/23_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/25_%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B8%A5%E0%B8%B2%E0%B8%84%E0%B8%A1
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2552
http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2552
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บทที่ 2 

  การทําเทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน 

(Video and Special  Effect) 

 

2.1 การทําเทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน (Video and Special  Effect) 

ในการผลิตรายการโทรทัศนหรือวีดิทัศน  นอกจากการทําข้ันตอนตาม 3 P แลว คือ ข้ันวางแผนกอน

การผลิต (Pre-Production)  ข้ันการผลิต (Production) ข้ันหลังการผลิต (Post-Production) แลวนั้น การ

วางแผนการใชเทคนิคพิเศษ (Special  Effect) เขามามีสวนสําคัญในการทํางานทุกข้ันตอน  เชนในการ

วางแผนกอนการผลิตเปนการวางโครงสรางโดยรวมของงาน ตั้งแตการหาเนื้อหา การเขียนบทโทรทัศน 

รูปแบบการนําเสนอ  ข้ันการผลิตก็เชน การใชเทคนิคตาง ๆ ในการถายทํา วาจะเทคนิคใด รวมถึงการตัดตอ 

กวาจะไดรายการโทรทัศนหนึ่งเรื่อง  

          ทําไมตองทําเทคนิคพิเศษในวีดิทัศน 

1.แกไขขอบกพรองในการถายทํา เชน การปรับสี                                                                                                  

2.การทําใหภาพสามารถสื่ออารมณได เชน การยอมสี การเพ่ิมหรือลดอัตราความเร็วของภาพ 

3.สามารถสรางฉากในจิตนาการได เชน นรก สวรรค 

4.สามารถถายฉากท่ีไมมีในธรรมชาติ เชน หิมะตก 

ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีการผลิตรายการโทรทัศนมีความเจริญกาวหนาเปนอันมาก มีการ

สรางกลองวีดิโอท่ีมีเทคนิคใหม โปรแกรมใหมหรือเทคนิคใหมในการตัดตอ จึงทําใหการเทคนิคพิเศษ(Special  

Effect) เปนเรื่องท่ีงายข้ึน  ยอมกลับไปเม่ือ 150 ปกอน ออสการ เริ่มทําเทคนิคพิเศษดานภาพครั้งแรก โดย

สรางภาพท่ีเกิดจากการตัดตอภาพตางๆ  32 ภาพมารวมกัน     การทําเทคนิคพิเศษนั้นมีคําท่ีเก่ียวของอยู 2 

คํา คือ Visual Effect และ Special Effects ซ่ึงเทคนิคแตละอยางจะมีความแตกตางกันคือ Visual Effect วา

ตามศัพทคือ เทคนิคพิเศษท่ีเก่ียวกับการมองเห็น  ตามความเขาใจเรา  คิดวาสมัยกอนคงหมายถึงการสราง

ภาพลวงตา แตปจจุบันมักจะหมายถึงเทคนิคพิเศษท่ีทําบนคอมพิวเตอร เชน การ key greenscreen การคอม

โพส การใสภาพ cg ประกอบ  สวน Special Effects ใชเพ่ืออธิบายการใสเทคนิคเพ่ิมเติม เชน การระเบิด ,

ควัน ไฟ , น้ํา , แสงเลเซอร และภาพปรากฏการณพิเศษอ่ืนๆ ในภาพยนตร   ในอดีต  Special Effects ตางๆ 

เหลานี้  เกือบท้ังหมดเกิดข้ึนจากการใชระเบิดในระหวางข้ันตอนการถายทํา และเกิดจากการจําลองฉากนั้น

ข้ึนมาจริงๆ ตัวอยางเชน ฉากไฟไหมแอทแลนตา ในภาพยนตรเรื่อง Gone with the Wind เปนภาพ

เลียนแบบจากการจุดไฟหลายๆ จุดในการจัดฉากแบบเกา ภายใตการดูแลอยางใกลชิดของนักดับเพลิง  

ปจจุบัน  Effects ท่ีอันตราย และยากลําบากตางๆ ถูกสรางข้ึนจากคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมท่ีสรางข้ึน อยาง 

3ds Max   ซ่ึงใช  Particles คือกลุมของจุดหรืออนุภาคท่ีสามารถสรางใหมีลักษณะเฉพาะตางๆ ได มาเปนตัว

สราง Effects อยางกาชข้ึนมา เปนตน   โดยคุณสามารถทําใหกลุมของ Particles หมุนวน  ปลิวไปในทิศทาง
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หนึ่งหรืออีกทิศทางหนึ่งก็ได  หรือ กระจัดกระจายไปตามท่ีตางๆ    คุณสามารถเปลี่ยนขนาดของ Particles 

และใส Materials รูปแบบตางๆ ท่ีจะทําใหมันดูเหมือนควัน ไฟ ฝุนละออง หรือสสารใดๆ และ Effects อ่ืนๆ 

อีกมากมาย Effects ท่ีสรางข้ึนใน 3ds Max ถูกออกแบบใหสงเสริมกับฉาก 3 มิติท่ีพวกมันถูกจัดเอาไว

นอกจากนี้ยังมีชุดโปรแกรมมีมากมายท่ีถูกใชในการสราง   Special Effects   โดยโปรแกรมดังกลาวมักอยูใน

รูปแบบของ Plug-in  คือ ชุดโปรแกรมท่ีเพ่ิมเติมเขากับ 3ds Max ท่ีชวยเพ่ิมการทํางานพิเศษตางๆ ใหกับการ

ทํางานท่ีมีอยูแลวของ 3ds Max     แตเพราะ Effects เหลานี้ทํางานอยูบนพ้ืนท่ีการทํางานแบบ 3 มิติ จึงใช

เวลาในการ Render นานกวาแบบท่ีสรางจากโปรแกรมสําหรับสราง Effects ท่ีเปน 2 มิติ ถาคุณตองการจะ

สรางฉากท่ีประกอบไปดวย Effects เกือบท้ังหมดหรือถา Effects เหลานั้นไมไดข้ึนอยูกับวัตถุ 3 มิติ  ก็ควรท่ี

จะเลือกใชโปรแกรมท่ีออกแบบเฉพาะสําหรับการทํา Effects  เชน Abode After Effect หรือ Discreet’s 

Combustion  ซ่ึงจะได Effects ท่ีเปน 2 มิติจากการ Render ฉาก 3 มิติ Combustion เปนชุดโปรแกรม

เฉพาะงานท่ีทํางานแยกตางหาก ท่ีเปนทางออกอันสมบูรณแบบสําหรับการสรางภาพยนตรท่ีประกอบดวย

คุณสมบัติตางๆ และ Special Effects     

ในการทําเทคนิคพิเศษของท้ัง 2 อยางนั้นก็มีขอดีขอเสียแตกตางกันไป เชน การใช Special Effects 

ท่ีใชระหวางการถายทําเชนการใชระเบิดจริง  ไฟไหมจริง มีขอดีในเรื่องของความสมจริงของภาพ   แตจะมี

ขอเสียก็คือใชเวลาในการถายทําคอนขางนาน  เปนอันตรายกับนักแสดง  ใชงบประมาณสูง  สวนการทํา 

Visual Effect จะมีขอดีคือประหยัดเวลาในการถายทํา ใชสรางฉากท่ีเปนไปไมไดเชน นรก สวรรคหรือฉากใน

จินตนาการ แตก็ใชเวลาทําคอนขางนาน และภาพจะไมสมจริงมากนัก  ปจจุบันก็มีการผสมผสานการทํา 

Visual Effect และ Special Effects เขาดวยกัน จึงทําใหภาพยนตรมีสีสันและนาตื่นตาตื่นใจมากข้ึน 

เทคนิคพิเศษดานภาพในภาพยนตรเรียกวา Visual Effects และถารวมกันท้ังภาพและเสียงจะเรียกวา 

Special Effects พัฒนาข้ึนตามหลักการความตอเนื่องการรับภาพของสายตา ( Persistance of Vision) วา

มานตาของมนุษยจะปดเปดประมาณ 24 ครั้งตอวินาที (http://www.comnetsite.com/tipcom-132.php) 

2.2 คอมพิวเตอรกราฟกกับเทคนิคพิเศษในภาพยนตร 

ถึงแมวาภาพยนตรคอมพิวเตอรกราฟก    จากโครงการวอยเอจเจอรจะปรากฏแกสายตาของฝูงชนใน

ปลายทศวรรษท่ี 70 ไปแลว           แตคอมพิวเตอรกราฟกยังไมนิยมนํามาสรางเทคนิคพิเศษในภาพยนตรนัก 

นอกจากการใชเปนเครื่องมือในการตกแตง ตัดตอภาพยนตร และควบคุมการเคลื่อนกลอง (Motion Control) 

ดวยวิธีนําคอมพิวเตอรไปใชควบคุมอุปกรณวัดตําแหนงเพลา    และการหมุนของมอเตอรท่ีติดตั้งบนแทนกลอง 

ทําใหสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวกลองภาพยนตรใหเปนไปอยางตอเนื่องและแลดูเปนธรรมชาติ       ภาพท่ี

บันทึกการเคลื่อนไหวของหุนจําลองในทิศทางตางๆ        จึงดูสมจริงกวาภาพยนตรท่ีผานมามาก คอมพิวเตอร

กราฟกถูกนํามาใชสรางภาพเทคนิคในภาพยนตรครั้งแรกเม่ือป ค.ศ. 1979         เม่ือบริษัทวอลดิสนียไดเสนอ

ภาพยนตรเรื่อง ตรอน (Tron) ซ่ึงเปนเรื่องเปนเรื่องราวการผจญภัยของเด็กหนุมสาว 2 คน        ท่ีถูกสงเขาไป

ภายในระบบคอมพิวเตอร      ถึงแมวาภาพยนตรเรื่องนี้จะไมไดประสบความสําเร็จเทากับสตารวอสแตเทคนิค
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พิเศษในภาพยนตรเรื่องตรอน   ก็เปนจุดเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญของการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชสรางเทคนิค

พิเศษท่ีทดแทนวิธีการแบบเกาในอุตสาหกรรมภาพยนตร 

 

ภาพท่ี 2.1 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง ตรอน (Tron) 

ในป ค.ศ. 1982 บริษัทพราราเมาสพิกเจอรรวมกับบริษัทลูกัสฟลม ไดนําเสนอภาพยนตรเรื่องสตาร

เทรค 2 (Star Trek II) ในภาพยนตรนี้มีฉากหนึ่งท่ีนําคอมพิวเตอรกราฟกมาสรางภาพเคลื่อนไหวยาว 20 

วินาที คือภาพแสดงโครงการเจเนซิส ท่ีมีวัตถุประสงคสรางโลกใหมของมนุษย จุดเดนของภาพคอมพิวเตอร

กราฟกคือ เทคนิคท่ีแสดงภาพการระเบิดเปนอนุภาคฝุนและกําแพงไฟท่ีผิวดาวเคราะหและขยายตัวไปอยาง

รวดเร็วจนท่ัวท้ังดวงดาว ทําใหเรียกเทคนิคพิเศษท่ีเปนอนุภาค (Particle) ในเรื่องนี้วา Genesis Demo 

 

ภาพท่ี 2.2 โปสเตอรภาพยนตรเรื่องสตารเทรค 2 (Star Trek II) 
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พัฒนาการของเทคนิคพิเศษไดกาวไปอีกข้ันหนึ่งเม่ือ บริษัทไอแอลเอ็ม (Industrial Light & Magic : 

ILM) ไดสรางความฉงนใหกับผูชมภาพยนตรในเวลานั้นดวยภาพยนตรเรื่อง Abyss ในป ค.ศ. 1989 ซ่ึงแสดง

ใหเห็นถึงเทคนิคพิเศษคอมพิวเตอรกราฟกท่ีกาวหนามากท่ีสุด  

 

ภาพท่ี 2.3 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Abyss 

ตอมาในป ค.ศ. 1991 บริษัทไอแอลเอ็ม ไดสรางเทคนิคพิเศษสําหรับภาพยนตรเรื่อง The 

Terminator 2 : Judgement Day ความสําเร็จของการใชเทคนิคพิเศษในภาพยนตรทําใหคอมพิวเตอร

กราฟกกลายเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับการสรางสรรคภาพจากจินตนาการของผูประพันธบนใหปรากฏออกมา

ในภาพยนตรท่ีใหความสมจริงได  

 

ภาพท่ี 2.4 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง The Terminator 2 : Judgement Day 
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อาจกลาวไดวาในกลางทศวรรษท่ี 90 เปนคนมา    การพัฒนาระบบฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีใชสราง

เทคนิคพิเศษสงผลใหเกิดทางเลือกใหมผูผลิตภาพยนตร คือ 

                เนื้อหาของบทภาพยนตรไมถูกจํากัด       การนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชทําใหเนื้อหาบทของ

ภาพยนตรไมถูกจํากัดดวยเทคนิคและกระบวนการสรางภาพยนตรอีกตอไป     ศิลปนมีความอิสระในการสราง

ภาพยนตร โดยไมจํากัดตัวเองใหอยูภายใตกฎเกณฑในธรรมชาติ เชน ตําแหนง ความเร็ว น้ําหนัก ของวัตถุและ

กลองในภาพยนตร    เครื่องมือชิ้นใหมสําหรับเทคนิคพิเศษ     คอมพิวเตอรกราฟกกลายเปนเครื่องมือชิ้นหนึ่ง

สําหรับ  การสรางเทคนิคพิเศษ   เชน   ภาพการระเบิด   เปลวไฟ   การลบบางสวนของภาพออก  รวมท้ังการ

นําไปใชสรางตัวละครประกอบในฉากจํานวนมากๆ 

                การใหความสมจริง     คุณภาพของภาพท่ีปรากฏในฉากภาพยนตร   ผูชมจะไมสามารถแยกได

วาภาพท่ีปรากฏเปนเหตุการณจริง     หรือเกิดจากเทคนิคพิเศษท่ีสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอรกราฟก รวมท้ังการ

พัฒนาระบบท่ีเสมือนจริงซ่ึงสามารถสรางสิ่งแวดลอมสามมิติข้ึนมารอบตัวผูชมไดอยางนาตื่นตา 

                การลดตนทุนการผลิต    ผูผลิตภาพยนตรสามารถลดข้ันตอนการถายทําลง    ใหอยูภายในฉาก

เดียวกันได    โดยเฉพาะในเหตุการณท่ีเกิดข้ึนพรอมกันหลายๆ เหตุการณ   เชน    ฉากการตอสูของยานรบใน

อวกาศท่ีสับสนวุนวายหรือภาพฝูงไดโนเสารจํานวนหลายสิบตัวท่ีกําลังวิ่งไลลากัน 

  การปรับปรุงคุณภาพการผลิต      การผลิตภาพยนตรในระยะหลังไดพัฒนาท้ังระบบการบันทึกภาพ

และเสียงท่ีแตเดิมกระทําในระบบอนาล็อกไดถูกเปลี่ยนมาใชระบบดิจิตอลท่ีใหภาพและเสียงคมชัด      การใช

คอมพิวเตอรกราฟกควบคุมการเคลื่อนไหวกลองบันทึกรวมท้ังกระบวนการหลังถายทํา    เชน   การตัดตอและ

การบันทึกเสียง เปนตน  

               คอมพิวเตอรกราฟกเปนรูปแบบของการสรางสรรคงานศิลปะท่ีปราศจากขอจํากัด  ซ่ึงสามารถ

ขยายพรมแดนการแสดงออกของจินตนาการ ทําใหศิลปนสามารถสรางสรรคภาพท่ีไมเคยมีผูใดเคยเห็นมากอน 

เชน  ภาพวัตถุท่ีมีขนาดเล็ก   หรือยูหางไกลจากความเปนจริงดวยระยะทางและกาลเวลา ใหปรากฏออกมาได

อยางสมจริง เราจะพบวาภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอรกราฟก         นอกจากกําลังเปนสิ่งท่ีลบเสนก้ันระหวาง

จิตนาการกับความเปนจริงท่ีผูชมไมอาจแยกออกจากกันไดอีกตอไปแลว      ยังสามารถสนองความรูสึกและให

ความตื่นตาตื่นใจแกผูชม       ในขณะท่ีตนทุนการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชกับอุตสาหกรรมภาพยนตรจะมี

แนวโนมท่ีต่ําลง 

2.3 อนาคตของคอมพิวเตอรกราฟก 

                กาวตอไปของคอมพิวเตอรกราฟก มิไดเปนการพัฒนาท่ีตัวจอภาพแสดงผลหรืออุปกรณรับขอมูล 

เชน ปากกาแสง เมาส และถุงมือขอมูล     แตจะเปนการพัฒนาโดยภาพรวมของการนําไปใชประโยชนกับผูใช 

โดยมีกราฟกเปนตัวประสาน          นั่นคือการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชเปนเครื่องมือสําคัญชิ้นใหมสําหรับ

การทํางาน 2 ระบบ      ซ่ึงจะเปลี่ยนวิธีการใชคอมพิวเตอรในอนาคตใหอยูในรูปของการผลิตระบบสื่อประสม 

(Multimedia) และระบบความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality : VR)  
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                 ระบบส่ือประสม 

                 การพัฒนาระบบสื่อประสมทําใหเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว  สามารถทําหนาท่ีไดหลาย

ลักษณะ       ไดแก   การทํางานเปนเครื่องวีดีทัศนท่ีแสดงภาพและตัวอักษร    ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว

รวมท้ังมีเสียงประกอบ    หัวใจของการผลิตระบบสื่อประสมคือ      เทคโนโลยีการแปลงขอมูลอนาล็อกใหเปน

ดิจิตอล  ไดแก  ภาพดิจิตอลและเสียงดิจิตอล   ดังนั้นเม่ือขอมูลอยูในรูปดิจิตอลแลว     จึงสามารถนํามาแกไข

ดัดแปลงโดยซอฟแวรไดอยางไมมีขอจํากัด  กระบวนการปรับแตงขอมูลดิจิตอลนี้ จึงเปนชองทางสําคัญสําหรับ

การสรางสรรครูปแบบใหมๆ  ของผลงาน   ตัวอักษรกราฟก  ภาพถาย  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงจะตัดความ

จําเปนของสื่อเฉพาะดานไปโดยสิ้นเชิง 

                 การพัฒนารูปแบบของระบบสื่อประสม     ซ่ึงบรรจุขอมูลไวเปนจํานวนมากใหสามารถโยงความ

เก่ียวเนื่องกันของขอมูลทําใหเกิดสื่อหลายมิติ  (Hypermedia) นั้นคือ      การรวมเอาสื่อกราฟก  สื่อเสียง สื่อ

วีดิทัศน   และระบบท่ีเก่ียวของกับการเก็บและแสดงผลขอมูลในรูปแบบอ่ืนๆ ไว   ซ่ึงเปนรูปแบบปฏิสัมพันธท่ี

เก่ียวของกับเนื้อหาท่ีผูใชกําลังสนใจอยูไดอยางไมมีขอจํากัด     สื่อท่ีใชกับสื่อหลายมิติในระยะแรกเปนรูปแบบ

ของอักษรคําท่ีเรียกวา ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงใชสําหรับการขยายความหมายของคําหรือ คําจํากัด

ความแกคําในประโยคหรือแมแตการโยงความเก่ียวของกับหัวขออ่ืน ๆ    โดยคําท่ีแสดงลักษณะขอความหลาย

มิติจะมีลักษณะพิเศษท่ีทําใหผูใชสังเกตเห็น  เชน การขีดเสนใต  หรือใชตัวหนาเพ่ือผูใชนําเมาสไปคลิกท่ีคํานั้น 

จึงทําใหการแสดงขอความท่ีใชวงเล็บอธิบายเสริม    เปนสิง่ลาสมัยไปสําหรับขอความหลายมิติ สื่อหลายมิติใน

ระยะหลังไดมีการพัฒนาใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมมากยิ่งข้ึน       โดยเฉพาะการนําระบบความเปนจริง

เสมือนมาใชกับสื่อประเภทนี้    ทําใหบทบาทของคอมพิวเตอรจากเดิม          ท่ีเปนเครื่องมือประมวลผลทาง

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร    กลายมาเปนเครื่องมือท่ีใชสําหรับการเรียนรูและการสรางสรรคผลงานท่ีสนอง

ตอความงาม ความไพเราะและความเพลิดเพลินดวย 

                 การนําระบบสื่อประสมมาใช    ไดเริ่มมีข้ึนเม่ือตนทศวรรษท่ี 80    โดยการนําคอมพิวเตอรสวน

บุคคลไปตอพวงกับเครื่องฉายสไลด (Computer Interactive Slide Projector)     และมีเครื่องเลนเทปตลับ

เปนอุปกรณเสริม     โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการลําดับภาพสไลดและเสียงตามท่ีโปรแกรมกําหนดไว       

ผูใชมีการโตตอบกับคอมพิวเตอรดวยการตอบคําถามท่ีปรากฏบนจอซีอารที      และดูภาพสไลดท่ีปรากฏท่ีจอ

ขนาดเล็ก   จุดเดนอยูท่ีการแสดงผลจากเครื่องฉายสไลดท่ีใหความคมชัดของภาพสูง      และไมจําเปนตองนํา

ภาพเหลานั้นมาบรรจุเก็บในจานแมเหล็ก         ตอมาไดมีการนําคอมพิวเตอรเชิงโตตอบรวมกับเครื่องวีดิทัศน 

(Computer Intactive Video)   มาใชแสดงผลรวมกันระหวางจอซีอารทีกับโทรทัศนสี     โดยใชคอมพิวเตอร

ควบคุมเครื่องวีดิทัศน      ผูใชจึงสามารถชมภาพเคลื่อนไหวได      แตยังไมสามารถหยุดดูภาพนิ่งท่ีสมบูรณได 

จนกระท่ังภายหลังไดนําเครื่องเลนจากเลเซอรมาใชแทนเครื่องวีดิทัศน  ซ่ึงไดกลายเปนจุดเดนท่ีสามารถหยุดดู

ภาพนิ่งและการสืบคนภาพท่ีรวดเร็ว      กลางทศวรรษท่ี 80 แอปเปลแมกอินทอชวางตลาดเครื่องรุนคลาสสิก 

ซ่ึงนอกจากใชระบบกุยเปนตัวประสานกับผูใชแลว   ยังแสดงภาพเคลื่อนไหวและเสียงสังเคราะหได และในชวง

ปลายทศวรรษท่ี 80 สื่อประสมไดเริ่มเขามามี    บทบาทมากข้ึนดวยการวางจําหนายซอฟตแวรสื่อประสมท่ีให
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เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวท่ีบันทึกลงในแผนซีดีรอม จนกระท่ังทศวรรษท่ี 90 ระบบสื่อประสมไดกลาย

มาเปนมาตรฐานตัวหนึ่งของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล  ภายหลังไดพัฒนาประสิทธิภาพของตัวประมวลผล

กลางใหรองรับระบบสื่อประสม   รวมท้ังมีการพัฒนาอุปกรณสื่อประสมใหสามารถทํางานไดเร็วข้ึนจนสามารถ

แสดงผลท้ังตัวอักษร   ภาพกราฟกและเสียงท่ีสมบูรณแบบโดยใชเทคโนโลยี     Real - Time Video Quality 

Image เนื่องจากการแสดงผลท่ีใหภาพท่ีมีความคมชัดสูงรวมท้ังเสียงท่ีใหคุณภาพดี จึงทําใหแฟมขอมูลท่ีบรรจุ

ลงในซอฟตแวรสื่อประสมมีขนาดใหญข้ึนตามลําดับ    ความตองการอุปกรณเก็บขอมูลจํานวนมากจึงเปนสิ่งท่ี

ตามมาเทคโนโลยีแผนซีดีจึงถูกนํามาใชบันทึกขอมูลสื่อประสมในระยะแรก      และในชวงปลายทศวรรษท่ี 90 

จนถึงทศวรรษหนา        ซ่ึงเปนชวงเวลาท่ีผูผลิตระบบสื่อประสมใหความสนใจตอสื่อท่ีมีความจุสูง ไดแก ดีวีดี 

(Digital Versatile Disk : DVD) ซ่ึงขจัดปญหาการบันทึกขอมูลท่ีมีจํานวนมากข้ึนสําหรับระบบสื่อประสมลงได      

               การพัฒนาซอฟตแวรสื่อประสม ท่ีใหการใชงานเชิงโตตอบไดมากยิ่งข้ึน ซ่ึงอาจเปนท้ังคอมพิวเตอร

กับผูใช หรือสามารถโตตอบกันระหวางผูใชกับผูใชดวยกันโดยอาศัยระบบกุยท่ีใหความเปนจริงเสมือน สามารถ

สนองการรับรูของมนุษยท่ีมากข้ึนกวาเดิม     โดยการใชอุปกรณรอบขางท่ีเอ้ือตอพฤติกรรมการใชงานของผูใช 

เพ่ือใหสื่อประสมกลายเปนสื่อหลายมิติท่ีมีความบูรณแบบมากยิ่งข้ึนอีก 

               การพัฒนาการแสดงผลภาพกราฟกสามมิติ ในปจจุบันจอซีอารที        และจอภาพแบนแอลซีดีใช

แสดงผลท้ังภาพสองมิติและสามมิติ     ซ่ึงในกรณีของการแสดงภาพสามมิติตองอาศัยการสรางเปนภาพลวงตา 

เราจะมองเห็นความกํากวมของภาพสามมิติไดในภาพโครงลวด          ซ่ึงผูใชไมสามารถแยกแยะดานหนาและ

ดานหลังของวัตถุได สวนการแสดงผลโดยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนวิธีสรางสภาวะแวดลอมใหมใหแก

ผูชมดวยคอมพิวเตอร โดยใหผูชมเปนศูนยกลางการสังเกตการณ แตยังตองอาศัยอุปกรณจอภาพสวมศีรษะติด

ไวท่ีตาท้ังสองของผูชมในขณะท่ีการแสดงผลดวยสื่อฮอโลแกรม   เปนวิธีท่ีทําใหผูชมมองเห็นรูปทรงสามมิติใน

พ้ืนท่ีวางเปลาได เทคโนโลยี ฮอโลแกรมหลายทาง (Multiplex Hologram)  เปนการผสมผสานของเทคโนโลยี

และคอมพิวเตอรกราฟกเพ่ือสรางภาพสามมิติ  ปจจุบันยังมีตนทุนท่ีสูงและยังใชอยูในวงจํากัด แตหากนํามาใช

จะเปนการพัฒนาระบบสื่อหลายมิติท่ีสมบูรณมากกวาแตกอน 

               การพัฒนาเทคโนโลยีประมวลผลและระบบเครือขาย    ท่ีใหความเร็วสูงในการสื่อสารและเขาถึง

ขอมูลจนทําใหเกิดภาพเคลื่อนไหวเวลาจริง (Real Time Animation) ในระบบอินเทอรเน็ต การบันทึกขอมูล

ท่ีใชเวลานอยและการพัฒนาสื่อท่ีมีความจุขอมูลไดมากข้ึน         รวมท้ังอุปกรณคอมพิวเตอรมีขนาดท่ีเล็กลง

สามารถพกพาไดอยางสะดวก 

                ระบบความเปนจริงเสมือน 

                แตเดิมผูใชงานคอมพิวเตอรกราฟก      มักจะจําการทํางานอยูท่ีหนาจอคอมพิวเตอรท่ีมีลักษณะ

เปนกรอบภาพสองมิติ        ในขณะท่ีความจําเปนในการสรางสถานการณจําลองสําหรับการฝกนักบิน   ทําให

ตองมีการคิดคนอุปกรณจําลองการบินข้ึนมา  ระบบนี้ถือไดวาเปนวิธีสรางความเปนจริงเสมือนหรือระบบวีอาร

ใหกับนักบินท่ีกําลังฝกอยู ภาพท่ีปรากฏบนหนาจอของหองจําลองการบิน   ถูกสรางข้ึนโดยระบบคอมพิวเตอร

กราฟกและจะเปลี่ยนแปลงไปโดยการโตตอบระหวางนักบินกับคอมพิวเตอร      โดยการบังคับอุปกรณภายใน

หองนักบิน   ถึงแมวาวิธีนี้จะทําใหผูชมมองเห็นภาพท่ีกวางกวาจอภาพท่ัวไป     ภาพท่ีแสดงผลออกมาบนจอก็
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ยังคงเปนภาพลวงตาบนระนาบแบบๆ และคอนขางจํากัดพ้ืนท่ีแสดงผลภาพกราฟก 

                การพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนลําดับตอมาคือการใชคอมพิวเตอรสรางสิ่งแวดลอมใหมท่ีทํา

ใหผูใชเกิดความรูสึกเหมือนเขาไปอยูในท่ีวางสามมิติท่ีมองเห็น    หรือรับรูสภาวะสามมิติจากตําแหนงตางๆ ใน

ชองวางหรือสามารถเคลื่อนยายเปลี่ยนแปลงวัตถุในสิ่งแวดลอมนั้นได    แนวความคิดนี้จึงทําใหมีการพัฒนา

อุปกรณระบบความจริงเสมือน     ท่ีตองการตอบสนองตอพฤติกรรมการสื่อสารและรับรูของมนุษยมากยิ่งข้ึน   

การนําอุปกรณจอภาพสวมศีรษะมาใชแสดงผลภาพใหปรากฏบนกระจกหรือจอภาพเล็กท่ีติดตั้งไวท่ีตาท้ังสอง

ของผูใช     จึงเปนการพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนท่ีมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน     และยิ่งใหความ

สมบูรณข้ึนไปอีก    เม่ือนํามาใชรวมกับถุงมือขอมูล (Data Gloves)    และชุดแตงกายขอมูล (Data Suite) ท่ี

สามารถถายทอดการเคลื่อนไหวของมือ หรือรางกายของผูใชไปยังคอมพิวเตอร ซ่ึงไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง

ตั้งแตป ค.ศ. 1980 เพ่ือการพัฒนาอุปกรณระบบความเปนจริงเสมือนสําหรับงานโครงการอวกาศโดยศูนยวิจัย

แอมเมส    แหงองคการบริหารการบินและอวกาศสหรัฐอเมริกา (NASA Amese Research Center)  ท่ีมลรัฐ

แคลิฟอรเนีย ซ่ึงเปนสถาบันพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนท่ีใหญท่ีสุด     การวิจัยไดมุงเนนระบบความเปน

จริงเสมือนสําหรับควบคุมหุนยนตจากระยะทางไกล เพ่ือใชการสํารวจดวงดาวท่ีมนุษยยังไปไมถึง โดยในป ค.ศ. 

1986 ไดพัฒนาถุงมือขอมูลท่ีใชหยิบจับวัตถุสามมิติท่ีปรากฏในจอภาพสวมศีรษะเปนผลสําเร็จและ ในตน

ทศวรรษท่ี 90 ไดพัฒนาจนผลิตเปนเชิงพาณิชยได 

                 การพัฒนาของคอมพิวเตอร ตั้งแตเครื่องอีนิแอกเปนตนมาไดเปลี่ยนวิธีท่ีมนุษยมองคอมพิวเตอร

มาตลอด      จากเดิมซ่ึงเปนเครื่องจักรคํานวณใหกลายเปนอุปกรณประมวลผลขอมูลจํานวนมหาศาลท่ีใชเวลา

นอยกวาเศษเสี้ยววินาที    จนกลายเปนอุปกรณในรูปของระบบสื่อประสม ไดเปลี่ยนคอมพิวเตอรใหกลายเปน

อุปกรณประมวลผลท่ีสามารถแสดงผลออกมาในรูปแบบของสื่อหลายประเภท      และติดตอกับผูใชไดงายข้ึน

ดวยระบบกุย   จนกระท่ังไดพัฒนามาเปนระบบความเปนจริงเสมือน          ซ่ึงเริ่มมีบทบาทมากข้ึนเรื่อยๆ ใน

การนําไปใชกับกระบวนการออกแบบท่ีกําลังจะเปลี่ยนแปลงวิธีการทํางานเทคนิค       และสภาพแวดลอมของ

นักออกแบบนับแตนี้เปนตนไป 

2.4 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ Visual Effect 

 Visual Effect แปลใหเขาใจไดวา "การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ" ซ่ึงมีการแบงรูปแบบการสรางงาน

ไวหลายลักษณะ ดวยเหตุผลทางดานความปลอดภัย เงินทุน และการตอบสนองทางศิลปะ กลาวคือ  การสราง

เทคนิคพิเศษทางภาพ     มีเจตนาเพ่ือนําภาพท่ีสรางไปผสมรวมกับ ภาพท่ีถายทําจริง(Live Action) เพ่ือความ

ปลอดภัยกับนักแสดง เชนการถายบนคียยสกรีน เพ่ือแยกนักแสดงกับฉากระเบิดของรถ แลวนํามาผสมภาพกัน

ภายหลังหรือเพ่ือการประหยัดตนทุน    เชน   การถายฉากยอสวนของเมืองท่ีปรักหักพัง    แลวนํามาฉายภาพ

ดานหลังตัวแสดง(Rear Projection)   เพ่ือใหเกิดภาพวานักแสดงยืนอยูทามกลางเมืองใหญท่ีลมสลาย เปนตน 

จะเห็นไดวา การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพนั้นไมใชเพียงแคการสราง CGI (Computer Generated Images) 

เพียงอยางเดียว ไมวาวิธีใดๆ    ท่ีสามารถสรางภาพพิเศษดังกลาวก็ลวนเรียกวาการสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 

หรือ Visual Effect ท้ังสิ้น เราสามารถแบงแยกยอยเรื่องโครงสรางงานVFXไดหลายแบบ 
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 1. การสรางฉากยอสวน (miniature) แบบจําลอง(Model)    หุนควบคุมดวยระบบอิเล็กทรอนิกส

(Animatronic) หุนเชิด (puppets) เปนการถายทําจากวัตถุจริงท่ีมีขนาด เล็กกวา หรืออาจเทาจริง เพ่ือสราง

ภาพเคลื่อนไหว ใชสําหรับประกอบการสรางเทคนิคพิเศษ เชน  การถายสตอปโมชั่นของสัตวประหลาดท่ีกําลัง

ตอสูกับพระเอก เปนตน 

                  
ภาพท่ี 2.5 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการสรางฉากยอสวน (miniature) 

 

 2. การวาดตอเติมฉาก (Matt Painting) งานลักษณะนี้จะไมใชการสรางภาพข้ึนใหมท้ังหมด แต

เปนการวาดภาพเพ่ิมเติมจากของเดิม เชน เราถายตึกท่ีเซทอัพมา สูงแคชั้นเดียวแตตองการสูงสิบชั้น ศิลปนจึง

ตองวาดภาพตอในอีก  9 ชั้นท่ีเหลือ ไมวาจะวาดจากคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมหรือเทคนิคใดๆ หรือการวาด

สดลงบนกระจกใสแลวใชกลองถายผานไป ก็ถือวาเปนการทํา Matt Painting ท้ังสิ้น 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการวาดตอเติมฉาก (Matt Painting) 

3. การถายแยกองคประกอบ (Keying) หมายรวมถึงการถายดวย Keyscreen หรือการฉายภาพ

ดานหลัง และดานหนา (Rear/Front Projection)  โดยหลักการคือการแยกสวนฉาก หรือวัตถุใดๆ ออกจาก

องคประกอบอ่ืน และนํามาผสมภายหลัง เพ่ือผลพิเศษทางภาพ 
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 ภาพท่ี 2.7 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการถายแยกองคประกอบ (Keying) 

 

4.การใชเทคนิคพิเศษของกลอง เชนการใชเลนสในการหลอกระยะ/ขนาด ของวัตถุ เชน การถายคน

ยักษ โดยใหคนท่ีตองการใหตัวใหญอยูใกลกลองมากกวา สวนคนท่ีตองการใหตัวเล็กก็อยูไกลออกไป  หรือการ

ถายภาพตอนกลางวันใหเปนกลางคืน(Day For Night)  โดยใชการลดรูรับแสงและใสฟลลเตอรชวย   หรือการ

ถายภาพตางสปด (Under/Over Cranking)เพ่ือใหเกิดการเคลื่อนไหวท่ีเร็วหรือชาลง เปนตน 

 
                       ภาพท่ี 2.8 ลักษณะภาพท่ีการใชเทคนิคพิเศษของกลอง 

 5.การสรางภาพดวยระบบดิจิทัล (Digital Effect)  ซ่ึงหมายรวมท้ัง Animation และ CGI   ท่ีสราง

จากคอมพิวเตอรซ่ึงถือวาเปนเทคนิคท่ีไดรับความนิยมสูงท่ีสุดในปจจุบัน 

 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพนั้นมีประวัติท่ียาวนานตั้งแตมนุษยเราเริ่มรูจักภาพยนตร เราก็พยายาม

ท่ีจะสรางภาพมายาใหสมจริงท่ีสุด    เทคโนโลยีท่ีเติบโตทําใหอุตสาหกรรมภาพยนตร       เติบโตอยางรวดเร็ว 

จะหลายคนหลงใหลกับเทคโนโลยีมากจนลืมวิญญาณของงานสรางไป    สตีเฟน สปลเบิรก เคยพูดในเบื้องหลัง

ภาพยนตรจูลลาสสิคพารควา "ทุกอยางมีวิธีท่ีงายท่ีสุดเสมอ   และเขาจะใชวิธีท่ีงายกอน" นั่นคือเหตุผลท่ีเขาใช
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หุนจําลองของไดโนเสารในฉากโคลสอัพ    ท้ังท่ี CGI ก็ทําไดดีไมแพกัน แตนั่นมันทําใหเขาไดภาพในทันที และ

แนนอนวามันชวยสรางอารมณใหกับนักแสดงไดมากกวา    คนสวมชุดสีเขียวในเรื่อง Terminator     ฉากท่ี  

อาโนลฯ ข่ีมอเตอรไซคชอบเปอรอยูหนารถสิบลอท่ีไลหลังมา และเขาใชมือขางหนึ่งควาพระเอกมาซอนหลัง 

ฉากนั้นเสี่ยงเกินกวาจะถายจริงๆได เจมส คาเมรอนจึงถายรถสิบลอมาเปลาๆ แลวนํามาฉายภาพดานหลังใน

สตูดิโอโดยมีนักแสดงทําทาข่ีมอเตอรไซคอยูหนาฉากหนัง ในเรื่อง matrix ฉากท่ีนีโอ นั่งในรถแลวมองวิวเมือง

ท่ีเคลื่อนผานไป ก็เปน การฉายภาพดานหลัง ในเรื่อง Lord Of the Ring เมืองของเอลฟ ท่ีโฟรโดยืนมอง เปน

ฉากยอสวน ท่ีถายไวแพ่ือนํามาผสมภาพกับนักแสดงท่ีถายบน กรีนสกรีน (และน้ําตกท่ีเห็นอยูในฉากคือ 

น้ําตาลทรายท่ีถูกเทลงมา) ในเรื่อง Ai บริษัท ILM สรางโมเดลเมืองนิวยอรคจมน้ําแบบยอสวนเพ่ือถายฉากนี้ 

กอนปรับแตงและเสริมใหสมจริงดวย CGI จะเห็นไดวาโลกของวิชวลเอฟเฟค ไมไดกระจุกตัวอยูกับการทํา CGI 

เพียงอยางเดียว แตเปนการผสมผสานเทคนิคตางๆใหออกมาเปนภาพมายาท่ีนาท่ึงในท่ีสุด การศึกษางานวิชวล

เอฟเฟค จึงจําเปนตองรูมากกวาการใชโปรแกรมคมพิวเตอรเพียงอยางเดียว หากแตตองรูจักประยุกตใชเทคนิค

ตางๆอยางเหมาะสมและลงตัว "การทําCG ท่ีดีท่ีสุด คือทําใหเปน CG ใหนอยท่ีสุด" 

2.5 เทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร  

 MOTION CAPTURE หรือเรียกสั้นๆวา MOCAP เปนเทคโนโลยท่ีีใชในการตรวจจับการเคลื่อนไหวท่ี

ถูกนํามาใชในการสรางภาพยนตร สรางการตูนสามมิติ สรางเกมสามมิติ โดยใชตัวเซ็นเซอรติดไวตามตําแหนง

ตางๆของนักแสดง นักแสดงจะสวมชุดแนบเนื้อหรือบอรดี้สูทสีเดียวกับ บูลสกรีนหรือกรีนสกรีนท่ีเปนฉากหลัง 

เจาตัวเซ็นเซอรนี้มีชื่อทางเทคนิควา Marker ลักษณะจะเปนลูกกลมๆสีขาวคลายลูกปงปอง ท่ีจะทํางานรวมกับ

กลองอินฟาเรดท่ีชื่อวา Optical Motion Capture (Eagle Digital Camera)  โดยแสงแอลอีดีจากตัวกลองจะ

สองไปกระทบกับมารคเกอร  และทําการแปรคาการเคลื่อนไหวจากนักแสดงเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นก็

นําภาพฉากหลังและกราฟกตางๆ   ท่ีสรางจากคอมพิวเตอรกราฟฟกมาซอน ทับลงไป       เพ่ือท่ีจะใหไดภาพ

ในจินตนาการสวยสมจริงอยางท่ีผูกํากับตองการ 
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                      ภาพท่ี 2.9 ข้ันตอนการถายทําโดยใชโมชั่นแคปเจอร  (MOTION CAPTURE) 

 ท่ีผานมาการเก็บภาพการเคลื่อนไหวของนักแสดงบนจอสีฟาหรือสีเขียวจะเกิดข้ึนกอน แลวคอยแทรก

ภาพฉากเขามาทีหลัง แตเทคโนโลยีใหมของ เจมส คาเมรอน      ท่ีใชใน อวตาร สามารถแทรกภาพนักแสดงท่ี

กําลังแสดงแบบสดๆ     กับฉากหลังท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร   เขามาในจอไดพรอมๆ กันแบบเรียลไทม ดังนั้น

ผูกํากับจะตองมีภาพมีทุกภาพของหนังอยูในหัว          จึงสามารถกําหนดการเคลื่อนไหวตางๆของนักแสดงให

สอดคลองกับฉากหลังท่ีเปลี่ยนไปได นอกจากนี้กลองท่ีใชในหนังก็เปนกลอง เวอรชวล 3D คาเมรา     ซ่ึงถูกใช

เปนครั้งแรกอีกดวย    โดยปกติเขาจะติดเจามารคเกอรไวตามรางกายประมาณ 42 จุด     ก็สามารถจับภาพท่ี 

เคลื่อนไหวได หากตองการรายละเอียดมากข้ึนก็สามารถติดเพ่ิมเติมไดอีก ในหนังเรื่องอวตารนอกจากติดมารค
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เกอรแลว ยังนํากลองตัวเล็กมาติดไวดานหนาของนักแสดงอีกดวย    ทําใหสามารถจับภาพอากัปกริยาอารมณ

ความรูสึกตางๆท่ีแสดงออกมาทางใบหนาและแววตาไดใกลเคียงกับคนมากท่ีสุด 

 ทีนี้เรามาดูกันวาท่ีผานมามีหนังเรื่องไหนบางท่ีนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร       มาใชบาง ถาคุณจําเจา

กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower นั้นเปนกาวแรกท่ีนําเอาเทคนิคนี้มาใชในหนัง     โดยปเตอร 

แจ็คสัน    ผูกํากับถึงกับตั้งบริษัท WETA    ข้ึนมาเพ่ือรับทําโมแคปเลยทีเดียว จากนั้นก็มีหนังหลายๆ  เรื่องนํา

เทคนิคนี้ไปใช เชน King Kong , I-Robot , Pirates of the Caribbean แตนั่นเปนการนํามาใชเพียงบางสวน

ในหนังเทานั้น 

 

ภาพท่ี 2.10 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชเปน กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower  

 สําหรับหนังท่ีใชเทคนิคนี้แบบเต็มรูปแบบตลอดตั้งแตตนเรื่องจนจบ เปนเรื่องแรกคือ Final Fantasy 

: The Spirits Within ค.ศ. 2001 หนังท่ีสรางมาจากเกมสุดฮิตท่ีวาดวย การปกปองชีวิตของเผาพันธุมนุษยท่ี

เหลืออยู จากการรุกรานของมนุษยตางดาว ครั้งแรกท่ีภาพปรากฏบนจอ สรางความฮือฮาพอสมควร เพราะ

เปนแอนนิเมชั่นเรื่องแรกท่ีทําออกมาไดเหมือนคนมากท่ีสุด แตตัวหนังไมคอยประสบความสําเร็จมากนัก 

 หลังจากนั้นก็มี The Polar Express ค.ศ. 2004 ท่ีไดนักแสดงชื่อดังอยางทอม แฮงค มารวมแสดง 

Beowulf ค.ศ.2007 ท่ีมีแองเจลินา โจลี่ มาแสดง และปท่ีผานมา A Christmas Carol ค.ศ. 2009 ท่ีได     

จิม แครี่ นักแสดงตลกหนาเปนมาแสดง ท้ังสามเรื่องเปนงานกํากับของ โรเบิรต เซเมคิส ท่ีเรียกไดวาหมกมุน

กับโมแคปเปนอยางมาก   ขนาดตั้งบริษัทชื่อ Image Movers เพ่ือผลิตงานประเภทนี้โดยเฉพาะ ชนิดท่ี

เรียกวาลืมหนังท่ีมีคนแสดงจริงอยาง Back to the Future ท้ัง 3 ภาคและ Forrest Gump ค.ศ. 1994 , ท่ี

เคยกํากับไว ไปเลยทีเดียว (พูดถึงโรเบิรต เซเมคิส แลวก็อดท่ีจะพูดถึง Who Framed Roger Rabbit / 1988 

หนังท่ีผสมตัวการตูนท่ีวาดดวยมือกับคนแสดงจริงๆ แมภาพท่ีไดจะมีขอบกพรองอยูบางแตก็ถือเปนจุดเริ่มตน

ของหนังผสมผสานระหวางคนกับการตูน) 
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ทอม แฮงคในบทพนักงานตรวจตั๋วรถไฟจากเรื่อง The Polar Expres 

       
แองเจลินา โจลี่ในบทแมของอสูรกายจากเรื่อง Beowulf  

 

จิม แครี่ในบทตาเฒาจากเรื่อง A Christmas Carol 

ภาพท่ี 2.11 การนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตรหลายเรื่อง 
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          ไมใชแค ปเตอร แจคสัน , เจมส คาเมรอน , โรเบิรต เซเมคิส ท่ีทําหนังโมแคปเทานั้น พอมดแหงฮอลลี

วูดอยาง สตีเวน สปลเบิรก ก็สนใจโมแคปดวยเหมือนกัน ขณะนี้เขากําลังถายทํา The Adventure of Tintin : 

The Secret of the Unicorn ท่ีจะเขาฉายไดในปนี้ 

 

                        ภาพท่ี 2.12 ข้ันตอนการการนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตร 

            การท่ีผูกํากับอยางแจ็กสัน , เซเมคิส , คาเมรอน และสปลเบิรก สนใจโมแคป   เปนเครื่องยืนยันไดดี

วาเทคโนโลยีโมแคปนี้   จะกลายเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางหนังในอนาคต  และอาจจะเรียกไดวากําลังจะ

เขามาปฏิวัติอุตสาหกรรมภาพยนตรใหเปลี่ยนโฉมไปเลยทีเดียว 

เกร็ดนารู : แอนดี้ เซอรกิส ไดชื่อวาเปนนักแสดงตัวพอท่ีแสดงในบทท่ีใชเทคนิคโมชั่นแคปเจอรมาก

ท่ีสุด โดยเขาสามารถสรางเอกลักษณของตัวละครแตละตัวออกมาไดอยางยอดเยี่ยม 
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ภาพท่ี 2.13 แอนดี้ เซอกิสขณะแสดงเปนกอลลั่มในภาพยนตร The Loard of the Ring 

  

 

ภาพท่ี 2.14 แอนดี้ เซอกิส รับบทนําในเรื่อง King Kong  



19 
 

 

 

ภาพท่ี 2.15 แอนดี้ เซอกิส รับบทซีซาร ลิงตัวเอกจากเรื่อง Rise of the Planet of the Apes  

 

ภาพท่ี 2.16 ภาพยนตรเรื่อง The Adventure of Tintin : The Secret of the Unicorn 

ขอมูลอางอิง http://www.student.chula.ac.th/~53370670/article-1.html 
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ประเภทของการทํา Motion Capture 

ในปจจุบันมีประเภทของการทํา Motion Capture ท่ีนิยมใชกันมากอยู 4 ประเภท คือ                           

           1. Mechanical  System เปนเทคนิคการทํา Motion Capture  ท่ีผูแสดงจะทําการสวมเครื่องมือ

ท่ีเปนลักษณะคลายกระดูกของตัวผูแสดงเองและเม่ือผูแสดงทําการเคลื่อนไหว     เครื่องมือเหลานั้นจะทําการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวเพ่ือไดขอมูลออกมา  

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   ภาพท่ี 2.17 การทํา Motion Capture แบบ Mechanical  System 

 

2. Optical System  เปนการเก็บขอมูลโดยใชกลองความละเอียดสูงจับการเคลื่อนไหวท่ีเกิดข้ึนโดย

อาศัยการสะทอนแสงท่ีสงออกไปกับ Marker ท่ีถูกวางลงบนผูแสดง   

 

 

 

 

 

 

 

 

                           ภาพท่ี 2.18 การทํา Motion Capture แบบ Optical System        

           3. Electromagnetic (Magnetic) System  เปนการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวโดยอาศัย Sensor 

และการสงคลื่นแมเหล็กไฟฟา แตขอเสียของวิธีนี้คือมีความไวตอโลหะ ทําใหเกิดคลื่นรบกวนได  

      4. Hybrid Systemเปนวิธีการทํางานท่ีใชเทคนิคการทํางานท้ังของแบบ Magnetic และOptical 

เขาดวยกัน  
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กระบวนการทํา Motion capture  

1. การบันทึกความเคล่ือนไหวโดยชุดเชิงกล (Electro-mechanical Motion Capture 

System)  

              การบันทึก ประเภทนี้มักใชกับการจับการเคลื่อนไหวของมนุษย โดยเฉพาะ โดยใชชุดท่ีทําข้ึนพิเศษ

สําหรับใหมนุษยสวมใสสา หรับการ บันทึกความเคลื่อนไหว    โดยชุดจะมีลักษณะเปนโครงสรางท่ีเชื่อมตอกัน

โดยมีตัวตานทานปรับคาไดในการวัดการหมุนของจุดตางๆ  ตามขอตอสําคัญของรางกายการรูมุมการหมุนของ

จุดตางๆ ทํา ใหเราสามารถรู ทาทางการเคลื่อนไหวของผูสวมชุดได  

2. การบันทึกความเคล่ือนไหวโดยใชแมเหล็ก (Magnetic Motion Capture System)  

              ใชเซ็นเซอรติดไวตามสวนตางๆ    เพ่ือวัดคลื่นแมเหล็กไฟฟาความถ่ีต่ํา            ท่ีผลิตออกมาจาก

แหลงกําเนิดคลื่นท่ีติดตั้งไวในบริเวณท่ีทําการบันทึกเซ็นเซอรแตละตัวจะถูกตอสายมาเขายังวงจรวัดคา เพ่ือหา

ตําแหนงของเซ็นเซอรแตละตัวในสนามแมเหล็ก     วงจรวดัคาจะสง ขอมูลไปเขาเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือแสดง

ตําแหนงและการหมุนในรูปแบบสามมิติ    

ขอดีของการทํางานแบบ MOTION CAPTUR    

- พ้ืนท่ีบันทึกมีขนาดกวางและสามารถเคลื่อนยายไดสะดวก  

- สามารถบันทึกแบบทันที (Real-time) ได  

- มีราคาถูกกวาอุปกรณการบันทึกแบบอ่ืนๆ 

- ไมมีการบดบังของตัวเซ็นเซอร 

ขอเสีย ของการทํางานแบบ MOTION CAPTUR    

- มีอัตราการบันทึกท่ีตางกวาระบบอ่ืนๆ  

- มีขอจากัดในการเคลื่อนไหว เนื่องมาจากชุดท่ีสวมใสขณะทาการบันทึก  

- ระบบมักจากัดอยูกับการบันทึกความเคลื่อนไหวของมนุษย  

- จํานวนและตําแหนงของตัวเซ็นเซอรไมสามารถเปลี่ยนแปลงได  

- ไมสามารถคํานวณหาตําแหนงจริงได  
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บทท่ี 3  

การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม  After Effect CS6 

 

แมวาในโลกใบนี้จะมีโปรแกรมท่ีทํางานเก่ียวกับงานดาน Compositing ใหเลือกมากหลายตัวดวยกัน 

และโปรแกรม After Effect ก็ไมไดเปนตัวท่ีมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด แตเม่ือพูดถึงงานดาน Compositing แลว 

โปรแกรม After Effect กลับเปนโปรแกรมท่ีถูกลาวถึงมากท่ีสุดและถูกเลือกใชงานกอนเปนตัวแรกๆ เพราะ

โปรแกรม After Effect เปนโปรแกรมท่ีครอบคลุมทุกความตองการของงานดาน Compositing เอาไวได

ท้ังหมดในขณะท่ีตัวมันเองมีความงายในการใชงาน อีกท้ังยังเปนโปรแกรมท่ีตองการทรัพยากรไมมากนักเม่ือ

เทียบกับโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน ดังนั้น After Effect จึงเปนการเริ่มตนท่ีดีในการศึกษาการทํางาน 

 

3.1 พ้ืนฐานและโครงสรางของโปรแกรม After Effect CS6 

  โปรแกรม After Effect ก็คือหนาตาของโปรแกรม เม่ือมันถูกเปดข้ึนมา แนนอนวาทุกๆ วินาทีท่ีเรา

ทํางานอยูกับ After Effect นั้นเราไมสามารถท่ีจะหลบหนีไปจากบรรดาแถบเครื่องมือและหนาท่ีตางๆ ท่ีอัด

แนนอยูในพ้ืนท่ีทํางานของ After Effect      เราจะทํางานไดอยางไรหากเราไมทราบวาเครื่องมือหรือหนาตาง

อะไรอยูท่ีไหนและใชงานทําอะไรไดตรงกับความตองการของเราหรือไม 

 สําหรับผูท่ีเคยใชงาน After Effect มาแลวในรุนกอนๆ เม่ือเปดโปรแกรม After Effect ข้ึนมาใชงาน

เปนครั้งแรก เราจะตองประหลาดใจวาทําไมโปรแกรมหนาตาเชยอยาง After Effect ถึงไดเปลี่ยนเปน

โปรแกรมหนาตาทันสมัยไปไดถึงขนาดนี้ องคประกอบทุกอยางถูกออกแบบใหถูกจัดเก็บไดอยางเปนระเบียบ 

หนาตางยอยตางๆ สามารถพับเก็บเพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ีทํางานบนจอ และสามารถกางออกมาใชงานไดอยางสะดวก 

ปุมเครื่องมือตางๆ ก็ถูกออกแบบ และจัดวางใหอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสมกับการทํางาน สวยงาม สามารถใช

งานไดอยางสะดวก อีกท้ังยังไมอยูในตําแหนงท่ีเปลืองพ้ืนท่ีหนาจออีกดวย 

 ระบบ Graphic User Interface (GUI)  ของโปรแกรม After Effect ถูกออกแบบมาใหถูกแบง

ออกเปนสวนๆ ประกอบไดดวยหนาตางยอยๆ จํานวนมาก โดยหนาตางยอยแตละตัวจะมีหนาท่ีแตกตางกัน

ออกไป การแบง GUI ของโปรแกรมออกเปนสวนๆ นี้ทําใหเราสามารถดัดแปลงการจัดวางหนาตางตางๆ ให

เหมาะสมกับธรรมชาติการทํางานของเราไดโดยเฉพาะ 

 ในภาพนี้เปนการแสดงองคประกอบของโปรแกรม After Effect ซ่ึงจะเห็นวาตัวโปรแกรมจะถูกแบง

สวนใหเปนหนาตางๆ ยอยจํานวนมาก โดยเราสามารถแยกชนิดของหนาตางในโปรแกรม After Effect ได

ดังตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 พ้ืนท่ีงานของโปรแกรม After Effect CS6 

 

 A. สวนกรอบหนาตางโดยรวมของโปรแกรมท้ังหมด 

 B. สวนกรอบหนาตางยอย (พาเนล) ท่ีมีลักษณะเปนแบบหนาตางหลายชิ้นวางซอนทับกัน  (แบง

ออกเปนTab หัวขอใหเราคลิกเลือกใชงานตามตองการ) 

 C. สวนกรอบหนาตางยอย (พาเนล) ท่ีมีลักษณะเปนแบบหนาตางเดียว 

 

พาเนล (Panel) 

 Panels ก็คือบรรดาหนาตางเล็กๆ ท่ีประกอบข้ึนมาเปนตัวโปรแกรม After Effect โดยหนาตางแตละ

ตัวจะใชในตางกรณีกัน สําหรับหนาตางท่ีกําลังถูกเลือกใชงานอยูจะแสดงดวยเสนกรอบสีเหลือง  

 เม่ือเราเปด After Effect ข้ึนมาใชงานครั้งแรกเราจะพบกับหนาตาของโปรแกรมดังในภาพท่ี 2 นี้ 

(Mac และ PC จะมีหนาตาไมแตกตางกัน) ซ่ึงจะมีสวนประกอบท่ีสําคัญตางๆ จะประกอบไปดวย  
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ภาพท่ี 3.2 สวนประกอบของโปรแกรม After Effect CS6 

 

A. แถบ Menu Bar สําหรับบรรจุคําสั่งตางๆ ท้ังหมดท่ีมีใชงานอยูในโปรแกรม After Effect การ

ทํางานของ Menu Bar นี้จะเปนไปในลักษณะ Drop Down Menu เหมือนกับ Menu Bar ในโปรแกรมอ่ืน

ท่ัวไป 

 B. แถบ Tool Bar หรือแทบเครื่องมือท่ีสําคัญท่ีจะตองใชประกอบการทํางานอยูตลอดเวลา 

 C. หนาตาง Project  สําหรับบรรจุไฟลวัตถุดิบท่ีจะใชในการทํางาน         ไมวาจะเปนท้ังไฟลภาพนิ่ง

ภาพยนตร เสียงหรือแมแตไฟลงานของเราจะถูกเรียกเก็บมาไวในหนาตางนี้กอนท่ีจะถูกนําไปใชงานในหนาตาง

พ้ืนท่ีทํางานหลัก (Composition) ตอไป 

 D. หนาตางพ้ืนท่ีทํางานหลักหรือเรียกอีกอยางวาหนาตาง Composition พ้ืนท่ีสวนนี้ทําหนาท่ี

เปรียบเสมือนพ้ืนท่ีโตะทํางานของเรา 

 E. หนาตาง Timeline สําหรับจัดการงานดาน Animation ใหกับภาพตางๆ ท่ีถูกนํามาทํางานในพ้ืนท่ี

ทํางานหลัก โดยภาพตางๆ ท่ีถูกนํามาทํางานในพ้ืนท่ีทํางานหลักจะแสดงในหนาตางนี้ในรูปของ Layer (ภาพ

วางซอนทับกันเปนชั้นๆ เรียกแตละชั้นภาพวา Layer)  

 F. พ้ืนท่ีสําหรับหนาตาง Audio สําหรับควบคุมเสียง และหนาตาง Info สําหรับแสดงรายละเอียดของ

สีและพิกัดตําหนางท่ีเมาสเคอเซอรกําลังชี้ภาพนั้นอยู 

 G. หนาตาง Time Controls สําหรับควบคุมการเลน Animation  

 H. หนาตาง Effects & Presets สําหรับบรรจุคําสั่งสราง Effect หรืองานสําเร็จรูปแบบตางๆ  

 

 

B 

C 
D 

E 

H 

G 

A 
F 
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หนาตางพาเนล Project 

 หนาตาง Project Panel เปนหนาตางท่ีทําหนาท่ีเหมือนคลังเก็บวัสดุ บรรดาไฟลวัตถุดิบทุกชนิดไมวา

จะเปนไฟลภาพนิ่ง ภาพยนตร เสียง หรือแมแตไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (ไฟลงานท่ีใชทํางาน) ก็ถูกเก็บเอาไวใน

รายการ สวนนี้กอนท่ีจะถูกเอมาทํางานจริงอีกทีหนึ่ง การท่ี After Effect ใชวิธีเรียกไฟลวัตถุดิบท่ีจะใชในการ

ทํางานมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project นี้กอนก็เพราะวาโปรแกรม After Effect เปนโปรแกรมท่ีจะทํางาน

โดยไมมีการแกไขไฟลตนฉบับ (อันจะทําใหไฟลตนฉบับเสียหรือผิดเพ้ียนไปจากเดิม) ไฟลวัตถุดิบท้ังหมดจะถูก

เรียก(สําเนา) เขามาเก็บเอาไวในหนวยความจําของโปรแกรม นั่นก็เปนอีกสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหเครื่องท่ีจะทํางาน

กับโปรแกรม After Effect นี้ควรจะมี RAM มากซักหนอย 

 
                                 ภาพท่ี 3.3 หนาตางพาเนล Project 

 

 A. ชอง Preview ภาพท่ีเรากําลังอยูในรายการของหนาตาง Project  

 B. สวนแสดงรายละเอียดของไฟลวัตถุดิบท่ีเรากําลังเลือก เชน ชื่อของไฟล ขนาดของภาพ จํานวนของ

สีในภาพ ความยาวของเสียงหรือ Animation เปนตน 

 C. สวนเก็บและแสดงไฟลวัตถุดิบ ไฟลท้ังหมดท่ีถูกเรียกมาใชงานในหนาตาง Project จะแสดงรายชื่อ

อยูนี่ ไฟลกําลังถูกเลือกจะแสดงเปนแถบสีทึบ 

 D. สวนกลองเครื่องมือของหนาตาง Project 
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กลองเครื่องมือ 

 กลองเครื่องมือ (Toolbox) ใน After Effect CS5 นี้ถูกเปลี่ยนรูปแบบจากกลองเครื่องมือแนวตั้งแบบ

ในโปรแกรม Photoshop หรือ Illustrator มาเปนแถบเครื่องมือทรงขวาง ซ่ึงจะถูกวางอยูท่ีดานซายบนตรง

ดานลางของแถบ Menu Bar เครื่องมือท่ีอยูในกลองเครื่องมือนี้จะเปนเครื่องมือพ้ืนฐานใชงานท่ัวไปท่ีจะใชงาน

อยูตลอดการทํางานของเรา 

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

 
A. เครื่องมือ Selection สําหรับใชเลือกภาพในพ้ืนท่ีทํางาน หรือใชเลือกตัวเลือกตางๆ 

B. เครื่องมือ Hand สําหรับคลิกแลวลากบนพ้ืนท่ีทํางานเพ่ือยายตําแหนงมุมมอง 

C. เครื่องมือ  Zoom  สํารับคลิกในพ้ืนท่ีทํางานเพ่ือขยายการแสดงภาพ (กด Alt คางแลวคลิกจะเปน

การยอ) 

D. เครื่องมือ Rotation สําหรับหมุนภาพในพ้ืนท่ีทํางาน 

E. เครื่องมือ Obit สําหรับคลิกแลวลากหมุนภาพในพ้ืนท่ีทํางาน (สําหรับการทํางานแบบ 3D 

Composition) 

F. เครื่องมือ Pan Behind สําหรับคลิกแลวลากยายภาพท่ีอยูใน Mask 

G. เครื่องมือ   Rectangle   สําหรับคลิกแลวลากสราง Mask แบบสี่เหลี่ยม    ซ่ึงในเครื่องมือชิ้นนี้ยัง

มีเครื่องมือสําหรับสราง Mask แบบวงกลมเก็บอยูในตําแหนงเดียวกันนี้อีกดวย 

H. เครื่องมือ Pan สําหรับวาดเสน Path หรือวาด Mask รูปทรงอิสระ 

I. เครื่องมือสําหรับสรางตัวอักษรในพ้ืนท่ีทํางาน 

J. เครื่องมือหัวพูกันสําหรับระบายลงในพ้ืนท่ีทํางาน 

K. เครื่องมือ Clone Stamp สําหรับสําเนาคาสีจากตําแหนงหนึ่งของภาพไประบายลงยังอีกตําแหนง

หนึ่งของภาพ 

L. เครื่องมือยางลบสําหรับลบภาพ 

M. เครื่องมือหัวแปรง Roto Brush ซ่ึงเปนหัวแปรงท่ีสามารถแยกแยะขอบของภาพได ทําใหการลงสี

เปนไปดวยความสะดวกรวดเร็ว 

N. เครื่องมือ Puppet Pin สําหรับสรางจุดควบคุมใหกับภาพท่ีถูกทํางานแบบ Puppet (คุณสมบัตินี้

เหมือนกับ Puppet Pin ใน Photoshop CS5) 

O. ชุดเครื่องมือสําหรับควบคุมมุมมองในพ้ืนท่ีทํางานสําหรับการทํางานแบบ 3D Composition 
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3.2 สรางเปดและปดไฟลโครงงาน (Project) 

 ในการทํางานโปรแกรม After Effect สามารถเปดโครงงาน (Project) ข้ึนมาทํางานไดเพียงครั้งละ

หนึ่งโครงงานเทานั้น หากมีการสรางโครงงานใหมหรือเปดโครงงานอ่ืนข้ึนมาทํางาน โปรแกรมจะทําการ Save 

แลวปดโครงงานเดิมลงไปแลวจึงเปดโครงงานใหมข้ึนมาทํางานแทน 

 
                            ภาพท่ี 3.5 พาเนลในการสรางและเปดโครงงาน (Project) 

เม่ือคลิกเปดโปรแกรม After Effect CS6 จะมีหนาตางข้ึนมาโดยมีคําสั่งดังนี้ 

1. Create New Project  ในกรณีท่ีเราตองสราง Project ใหมข้ึนมาทํางาน Project เดิม เรา

สามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File > New> New Project หรือกดแปน Ctrl + Alt + N  

2. Open Project – ในกรณีท่ีเราตองการเปด Project งานอ่ืนข้ึนมาทํางานแทน Project เดิม เรา

สามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File> Open Project หรือกดแปน Ctrl + O หลังจากนั้นในหนาตาง Open 

เราจะเลือกไฟล Project ท่ีตองการทํางานแลวคลิกปุม Open 

3. Close Project – การปดไฟล Project ท่ีกําลังทํางานอยูสามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File> 

Close Project 
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                               ภาพท่ี 3.6 ลักษณะของไฟลโครงงาน (Project) ท่ีสรางข้ึนมาใหม 

 

          การสราง Composition 

 Composition คือไฟลงานหรือไฟลพ้ืนท่ีทํางาน  เม่ือเปดโปรแกรมข้ึนมาใชงานเปนครั้งแรก จะไมพบ

ไฟลหรือไฟล Composition นี้ในหนาตาง Project นั้นเปนเพราะวาจะตองสรางไฟล Composition นี้ข้ึนมา

ใชงานเองใหเหมาะสมความตองการในการใชงาน   เชน  หากสื่อปลายทางเปนโทรทัศนในระบบ PAL ก็

จะตองสรางไฟล Composition แบบท่ีใชงานกับระบบ PAL ข้ึนมาทํางาน ซ่ึงรายละเอียดตางๆ ของพ้ืนท่ี

ทํางานนี้ก็จะมีรายละเอียดท่ีถูกําหนดมาใหเหมาะกับโทรทัศนระบบ PAL 

 ใน Project หรือโครงงาน   สามารถท่ีจะสรางไฟล Composition ข้ึนมาก่ีไฟลก่ีแบบก็ไดตามท่ี

ตองการใชงาน 

 

ไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) 

 Composition คือพ้ืนท่ีทํางาน   มีสภาพเปนไฟลหรือวัตถุตัวหนึ่งในหนาตาง Project เม่ือเริ่มตนเปด

โปรแกรม After Effect ข้ึนมาใชงานจะไมพบไฟล Composition นี้จนกวาจะสรางไฟล Composition ข้ึนมา

ใชงาน 

 หลังจากท่ีสรางไฟล Composition ข้ึนมาใชงานเรียบรอยแลว จะไดพ้ืนท่ีทํางานวางๆ ข้ึนมาใน

หนาตาง Composition ซ่ึงในพ้ืนท่ีทํางานสวนนี้จะเปนพ้ืนท่ีท่ีใชในการทํางาน บรรดา Footage ตางๆ ท่ีเรียก

มาใชงานจะถูกนําเอามาทํางานในพ้ืนท่ีทํางาน หรือหนาตาง Composition นี้ 

 1. ไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือไฟล Composition ท่ีเราสรางข้ึนมาในหนาตาง Project 

 2. หนาตางพ้ืนท่ีทํางานหรือหนาตางComposition สําหรับแสดงพ้ืนท่ีทํางานของไฟล Composition 

ท่ีสรางข้ึนมา 
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 การใชงานไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานนั้นเราสามารถใชงานไดครั้งละเพียงหนึ่งพ้ืนท่ีทํางาน

เทานั้น แตในหนึ่งโครงงาน (Project) เราสามารถท่ีจะสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) ข้ึนมาใชงานได

ครั้งละหลายๆ ไฟล โดยแตละพ้ืนท่ีทํางานท่ีเราสรางข้ึนมาสามารถใชไฟล Footage ในหนาตาง Project 

รวมกันได 

 หนาตางพ้ืนท่ีทํางานและหนาตาง Timeline มีการทํางานท่ีสัมพันธกัน เม่ือเราลากเอาไฟล Footage 

จากในหนาตาง Project ลงไปวางในหนาตางพ้ืนท่ีทํางาน พ้ืนท่ีทํางานก็จะแสดงภาพของไฟล Footage นั้น

ข้ึนมา และในหนาตาง Timeline ก็จะแสดงรายการของไฟล Footage นั้นข้ึนมาในรูปของรายการ Layer 

 เม่ือลากเอาไฟลภาพ Footage ไปวางลงในพ้ืนท่ีทํางานแลว ภาพ Footage นั้นจะแสดงในพ้ืนท่ี

ทํางานในลักษณะของวัตถุ (ภาพแบน) ชิ้นหนึ่ง เราสามารถท่ีจะยายตําแหนง หมุน เปลี่ยนแปลงขนาด สราง 

Effect พิเศษใหกับภาพ ตลอดจนสราง Animation ใหกับภาพในพ้ืนท่ีทํางานนั้นไดตามตองการ 

 

สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางาน 

 เม่ือเราตองการสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition ข้ึนมาใชงาน เราสามารถทําได 3 วิธีดวยกัน

คือ  

• คลิกท่ี Menu Composition > New Composition 

• กดแปน Ctrl + N 

• คลิกท่ีปุม Crate a New Composition ในหนาตาง Project 

               
                                     ภาพท่ี 3.7 ข้ันตอนการสราง Composition 
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เม่ือใชคําสั่งสราง Composition ข้ึนมา หนาตาง Composition Setting จะถูกเปดข้ึนมาใหเรา

กําหนดคุณสมบัติของพ้ืนท่ีทํางานของเรา ซ่ึงคุณสมบัติเหลานี้จะเปนคุณสมบัติของตัวงานของเราดวย สําหรับ

รายละเอียดในหนาตาง Composition Setting จะประกอบไปดวย 

 

 
ภาพท่ี 3.8 สวนประกอบของ Composition Setting 

 

1. กําหนดชื่อใหกับไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานท่ีเราตองการสรางข้ึนมา 

2. ชอง Preset หรือตัวเลือกสําเร็จรูปสําหรับเลือกขนาดพ้ืนท่ีทํางานท่ีตองการ เชนหากตองการงาน

สําหรับเลนบนวีดีโอระบบ HDTV เราก็เลือกท่ีตัวเลือก HDTV 1080 25 รายละเอียดในสวนอ่ืนๆ ท้ังหมดก็จะ

ถูกปรับแตงใหถูกตองตอการใชงานในระบบ HDTV 1080 25 โดยอัตโนมัติ 

 3. กําหนดความกวางและความสูงของพ้ืนท่ีทํางาน (หนวยเปน Pixel)  

 4. ตัวกําหนดคา Pixel Aspect Ratio (PAR – คาอัตราสาวนความกวางตอความสูงของจุด Pixel 

ของพ้ืนท่ีทํางาน) 

 5. กําหนดคา Frame Rate ในการเลน Animation ของพ้ืนท่ีทํางาน (หนวยเปนเฟรมตอวินาที แต

สามารถกําหนดหนวยท่ีตองการไดท่ีตัวเลือกทางขวา) 

 6. ตัวเลือกกําหนดขนาดของพ้ืนท่ีทํางานเม่ือเทียบอัตราสวนตามขนาดท่ีเราไดกําหนดเอาไว ประกอบ

ไปดวย Full (ขนาดเต็มท่ี), Half (1 ใน 4 สวน), Third (1 ใน 9 สวน), Quarter (1 ใน 16 สวน), Custom 

(กําหนดเอง) 

 7. กําหนดชวงเวลาเริ่มตนของพ้ืนท่ีทํางานนี้ (ปกติกําหนดท่ี 0:00:00:00) 

 8. กําหนดความยาวชวงเวลา (Duration) ของพ้ืนท่ีทํางาน ตัวเลขท่ีเรียงจากขวาไปซาย  

             เลขคูท่ี 1 คือการแสดงคาเปน เฟรม 

             เลขคูท่ี 2 คือการแสดงคาเปน วินาที 

1 

2 

3 

4 
5 

7 
6 

8 

10 

9 
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             เลขคูท่ี 3 คือการแสดงคาเปน นาที 

             เลขท่ี 4 คือการแสดงคาเปน ชั่วโมง      

 9. ชองคลิกกําหนดสีของพ้ืนหลัง 

 10. คลิก OK เพ่ือตกลงสรางพ้ืนท่ีทํางาน หรือ Cancel เม่ือตองการลบงาน 

 

 
ภาพท่ี 3.9 Composition ท่ีสรางข้ึนมาใหม 

 

การแกไข Composition 

เม่ือเราสราง Composition ข้ึนมาแลว  เราตองการแกไขหรือปรับรายละเอียดตางๆ เพ่ิมเติม เรา

สามารถเขาไปปรับคา Composition โดยไปคลิกท่ี Menu Composition > New Composition > 

Composition  

 
                                      ภาพท่ี 3.10 การแกไข Composition  
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สรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage  

 เม่ือเราตองการสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานข้ึนมาจากไฟล Footage โดยกําหนดใหพ้ืนท่ีทํางานท่ีคา

รายละเอียด (Composition Setting) ตามไฟลภาพ Footage นั้น เราสามารถทําไดโดยอาศัย 2 วิธีดวยกัน

คือ  

1.คลิกเลือกไฟล Footage ในหนาตาง Project ท่ีเราตองการใชเปนพ้ืนท่ีทํางาน แลวคลิกท่ี Menu 

File > New Comp from Selection 

 

                      ภาพท่ี 3.11 การสรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage  

 
2. คลิกแลวลากไฟล Footage ในหนาตาง Project ท่ีเราตองการใชเปนพ้ืนท่ีทํางานไปวางทบท่ีปุม 

Create a New Composition  

     

ภาพท่ี 3.12 พ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage 
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3.3 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6 

ไฟลวัตถุดิบในการทํางาน (Footage) 

            ไฟล Footage ก็คือไฟลวัตถุดิบท่ีเราจะเอามาใชในการทํางาน ไมวาจะเปนไฟลภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว (ภาพยนตร) หรือไฟลเสียง ไฟล Footage เหลานี้ถือเปนสิ่งท่ีสําคัญมากเพราะเปนจุดเริ่มตน

ของงาน  ในการทํางาน ไมวาไฟล Footage จะเปนแบบใดก็ตามเราจะตองเรียกเอาไฟล Footage นั้นมาเก็บ

ในรายการของหนาตาง Project  กอนเสมอ แลวจึงคอยนําเอาไฟล Footage นั้นๆ ไปใชงานตามท่ีตองการ

ตอไป โดยจะมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. ดับเบิ้ลคลิกในพ้ืนท่ีวางของหนาตาง Project 

 2. ในหนาตาง Import File คลิกเลือกไฟลท่ีเราตองการใชงาน 

 3. คลิกท่ีปุม Open 

 4. ตอนนี้เราจะไดไฟล Footage ท่ีเลือกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project ของเรา 

 

               
 

 
ภาพท่ี 3.13 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6 
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ชนิดของไฟล Footage 

 After Effect สามารถเรียกใชงานไฟล Footage ไดหลายชนิด ท้ังไฟลภาพนิ่ง ไฟลภาพยนตร ไฟล

เสียง รวมถึงไฟล Project งานของโปรแกรมอ่ืน สําหรับไฟลภาพนั้น After Effect สามารถใชงานไดท้ังไฟล

ภาพในระบบสี RGB แบบ 8-bpc(Bits Per Channel), 16-bpc, 32-bpc ไฟลภาพในระบบสี Grayscale, 

Black-White(ขาวดํา), 24-bpp(Bits per Pixel), 32-bpp เรียกวาไฟลภาพทุกชนิด After Effect นํามาใช

งานไดแทบจะท้ังหมดเลยก็วาได 

Audio – สําหรับไฟลเสียงท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะประกอบไปดวย 

• Advanced Audio Coding (AAC)  

• AU (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• Audio Interchange File Format (AIFF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• MP3 (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• Video for Windows (AVI, WAV) 

• WAVE (WAV) 

Still Image – สําหรับไฟลภาพนิ่งท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะประกอบไปดวย 

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

• Adobe PDF (PDF; เฉพาะหนาแรกเทานั้น) 

• 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) 
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• Pixar (PXR) 

• Portable Network Graphics (PNG; 16 bpc) 

• Radiance (HDR, RGBE, XYZE; 32 bpc) 

• 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 – สําหรับไฟลคลิปภาพยนตรท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะ

ประกอบไปดวย 

• Animated GIF (GIF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• ElectricImage (IMG, EIZ) 

• FLC/FLI 

• Filmstrip (FLM) 

• Macromedia Flash (SWF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• MPEG-1, MPEG-2 (Windows only), MPEG-4 (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

(MPG) 

• Open Media Framework (OMF) 

• QuickTime (MOV; 16 bpc, จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime 

• Video for Windows (AVI, WAV) 

• Windows Media File (WMV; เฉพาะเครื่องในระบบ Windows) 

Project – สําหรับไฟล Project งานของโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานได

จะประกอบไปดวย 

• 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 ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน 

     เม่ือเราสรางไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานข้ึนมาแลว เราสามารถนําเอาไฟล Footage ท่ี

เราไดเรียกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project เขาไปทํางานในหนาพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) ของเราไดโดย

การคลิกแลวลากไฟล Footage จากในหนาตาง Project ไปวางในหนาตางพ้ืนท่ีทํางาน 
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                เม่ือเราลากเอา Footage จากในหนาตาง Project ไปวางในพ้ืนท่ีทํางานแลว ในหนาตาง 

Timeline ก็จะแสดง Footage นั้นในรูปของ Layer โดยจะมีแทง Footage Time บอกวา Footage นี้จะมี

ความยาวเทาไรและแสดงตัวเองอยูในชวงเวลาใดของ Timeline โดยความยาวของแทง Footage Time นี้จะ

ข้ึนอยูกับความยาวของไฟล Footage นั้น (หากเปนไฟลภาพยนตร) สําหรับ Footage ท่ีเปนภาพนิ่งโปรแกรม

จะแสดงแทง Footage Time เต็มตลอดชวงความยาวของ Timeline ท้ังหมด 

 

 
                   ภาพท่ี 3.14 การนําเอา Footage ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน 

 

3.4 พ้ืนฐานการควบคุมช้ินงานเบ้ืองตน 

 เม่ือเรานํา Footage มาไวใน Timeline แลว คําสั่งท่ีเราจะใชในการควบคุมชิ้นงานใน Timeline โดย

การคลิกท่ีรูปสามเหลี่ยมครั้งแรกจะเจอคําสั่ง Transform  เม่ือเปดคําสั่ง Transform จะมีคําสั่งพ้ืนฐานการ

ควบคุมชิ้นงานเบื้องตน ในกรณีท่ีเปน 2D Layerประกอบไปดวย 

 

 
                                   ภาพท่ี 3.15 คําสั่งในการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน 
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1. Anchor Point สําหรับกําหนดตําแหนงจุด Anchor Point ซ่ึงเปนจุดศูนยกลางของวัตถุ โดยเลข

ตัวเลขดานซายจะเปนคาแสดงตําแหนงในแนวนอน (แกน X ) และเลขตัวเลขดานขวาจะเปนคาแสดงตําแหนง

ในแนวตั้ง (แกน Y ) 

2. Position สําหรับกําหนดตําแหนงของวัตถุ มีคาแสดงผลเชนเดียวกับ Anchor Point 

3. Scale สําหรับกําหนดขนาดของวัตถุ 

4. Rotation สําหรับกําหนดการหมุนของวัตถุ โดยท่ี 0x เปนคาท่ีแสดงจํานวนรอบในการหมุน และ 

+0.0? เปนคาท่ีแสดงการหมุนเปนองศา 

5. Opacity สําหรับกําหนดความโปรงใสของวัตถุ 

 

ควบคุมพ้ืนท่ีทํางานดวย Time Selection 

 

 
                              ภาพท่ี 3.15 การควบคุมชิ้นงานดวย Time Selection 

 

วิธีการท่ีเราจะแสดงภาพเคลื่อนไหว (Animation) ในพ้ืนท่ีทํางานท่ีงายสุดก็คือการเลื่อนเสน Time 

Selection ในหนาตาง Timeline ไปมา (ซาย-ขวา) ภาพในพ้ืนท่ีทํางานก็จะเลนไปตามจังหวะการเคลื่อนท่ี

ของ Time Selection 

 การเคลื่อนยายตําแหนงของเสน Time Selection ไปมานั้นเปนการ Preview ผลการเคลื่อนไหวใน

หนาตางพ้ืนท่ีทํางานท่ีงายท่ีสุด ทันทีท่ีเราเลื่อน Time Selection ไปมาผลการเคลื่อนไหวจะแสดงข้ึนมาท่ี

หนาตางพ้ืนท่ีทํางานทันที การ Preview เราสามารถดูผลไดทันที สามารถเลือกเลื่อนดูผลเฉพาะสวนไหนบน 

Timeline ก็ได และจะดูซํ้าก่ีครั้งก็ไดตามสะดวก แตก็เปนวิธีการ Preview ท่ีใหความเร็วของ Animation ไม

สมจริงเพราะตองข้ึนอยูกับความเร็วท่ีเราลากเสน Time Selection อีกท้ังหากเครื่องทํางานไมทันก็จะทําให

เครื่องเกิดการกระตุกได 

 การเลื่อนเสน Time Selection เพ่ือตรวจดู Animation ไมไดทําไดเฉพาะในหนาตาง Timeline 

เทานั้น เสน Time Selection ในหนาตาง Footage ก็สามารถเลื่อนเพ่ือตรวจดูผล Animation ไดเชนกัน 

 เม่ือเราเลื่อนเสน Time Selection เพ่ือตรวจดูผล Animation ปญหาท่ีพบไดบอยๆ จนถือเปนเรื่อง

ปกติก็คือการกระตุกของภาพในพ้ืนท่ีทํางานเนื่องจากเครื่องไมสามารถทํางานไดทันตามการลากเมาสของเรา 

การแกไขเบื้องตนท่ีพอบรรเทาไดบางก็คือการปรับใหพ้ืนท่ีทํางานแสดงผลภาพในระดับ Resolution ท่ีต่ําลง 

ซ่ึงท้ังนี้ก็ตองข้ึนอยูกับความแรงของเครื่องท่ีเรากําลังใชงานดวย 

Time Selection 



38 
 

3.5 พ้ืนฐานการสรางภาพเคล่ือนไหว (Motion Graphic) 

Motion Graphic คือการนําภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนไมวาจะเปนแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติ มาสรางและ

กําหนดการเคลื่อนไหวในแบบตางๆตามท่ีตองการ โดยการกําหนดคา Keyframes 

กําหนดคา Keyframes เปนการสั่งใหโปรแกรมจําตําแหนงและลักษณะของชิ้นงานท่ีตองการใน

ชวงเวลาตางๆ ของชอง Time Ruler จากนั้นโปรแกรมจะคํานวณการเคลื่อนไหวจากคาตางๆ ของ 

Keyframes ท้ังหมดท่ีโปรแกรมไดจําเอาไวโดยอัตโนมัติ แลวแสดงผลการเคลื่อนไหวออกมาทางหนาตาง 

Composition หรืออธิบายงายๆ คือการกําหนดจุกเริ่มตนและจุดสุดทายของการเคลื่อนท่ีของวัตถุนั่นเอง 

การกําหนดคา Keyframes 

เม่ือเรานํา Footage มาไวใน Timeline แลว เราจะ Keyframes ใหวัตถุเคลื่อนท่ีตามท่ีเราตองการได

ดังนี้ 

1. เลื่อน Time Selection หรือ Current Time Indecator ไปท่ีตําแหนง 0 วินาที และกําหนด

ตําแหนงของวัตถุท่ีจะเริ่มการเคลื่อนไหว ตัวอยางจะเปนการ Keyframes ใหวัตถุเคลื่อนท่ีจากซายไปขวา ใน

เวลา 2 วินาที 

 

 
                                  ภาพท่ี 3.17 การกําหนดคา Keyframes 

 

2. กําหนดจุดเริ่มตนของการเคลื่อนท่ีโดยการ add Keyframes ใหคลิกท่ีปุม  (Time-Vary stop 

wacth) ในคําสั่ง Position จะมีปุมสี่เหลี่ยม  ท่ีเสน Current Time Indecator เพ่ือสราง Keyframes 

โปรแกรมจําคาการเริ่มตนของชิ้นงาน 
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                   ภาพท่ี 3.18 การกําหนดคา Keyframe ดวยการคลิกท่ีคําสั่ง Time-Vary stop watch 

 

2. ลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงวินาทีท่ี 2 ของชอง Time Ruler แลวลาก

ชิ้นงานไปยังจุดสุดทายของการเคลื่อนท่ี เม่ือปลอยเมาสแลวโปรแกรมจะมีปุมสี่เหลี่ยม  ท่ีเสน Current 

Time Indecator เพ่ือสราง Keyframes โปรแกรมจําคาเคลื่อนท่ีจุดสุดทายของชิ้นงาน และจะมีเสนท่ีแสดง

ใหเห็นการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานเรียกวาเสน Motion  

 

 

Time-Vary stop watch 

Keyframes 

Motion Path 
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ภาพท่ี 3.19 ข้ันตอนการ Keyframes ใหชิ้นงานเคลื่อนไหว 

 

          3. เม่ือ Keyframes จุดเริ่มตนและจุดสุดทายแลว สามารถตรวจสอบการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานโดยการ

คลิกท่ี  ในพาเนล  Preview หรือกดท่ีปุม space bar ก็ได  

 

 
ภาพท่ี 3.20 การดูการเคลื่อนไหวของชิ้นงานดวยการคลิก  ในพาเนล  Preview 

 

4. ถาเราตองการ Keyframes ระหวางจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของการเคลื่อนท่ีของชิ้นงาน เรา

สามารถเพ่ิมจุด Keyframes โดยการลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงท่ีจะเพ่ิมจุด 

Keyframes คลิกท่ีปุม   (Add or remove keyframe at current time) หนาปุม  (Time-Vary 

stop wacth) 

 
ภาพท่ี 3.21 การเพ่ิมจุด Keyframes 

จุดเริ่มตน จุดสิ้นสุด 

จุด keyframe ท่ีเพ่ิมข้ึน 
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5. เราสามารถ add Keyframes อีกวิธีหนึ่งได โดยการปรับคาท่ีเปนตัวเลขหลังคําสั่ง Position ท้ังใน

แนวแกน X และ Y แลวกด Enter ไดเชนกัน 

 
ภาพท่ี 3.22 การเพ่ิมจุด Keyframes โดยการปรับคาท่ีคําสั่ง Position 

 

6. จุด Keyframes สามารถ Copy และ Past โดยใชคําสั่ง Ctrl+C และ Ctrl+V, กดปุม Delete บน

คียบอรดไดตามปกติ  กรณีท่ีตองการแกไขหรือเคลื่อนยาย Keyframes ท่ีละหลายๆ อัน ก็สามารถแดรกเมาส

ครอบ Keyframes ท้ังหมดหรือเฉพาะท่ีตองการจากชอง Time Ruler จากนั้นก็เลือกแกไขหรือเคลื่อนยาย

ตามท่ีตองการ  

7. การปรับการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานใหชา-เร็ว โดยอาจจะตองคํานวณวา  จากจุดเริ่มตนเคลื่อนท่ีไปยัง

จุดสิ้นสุดของของชิ้นงานนั้นใชเวลามากนอยเพียงใด เม่ือลอง Play ดูแลวชิ้นงานเคลื่อนท่ีเร็วไป อาจจะตอง

เลื่อนจุด Keyframes ออกหางจากจุดเริ่มตนใหมากข้ึน  เพ่ือใหระยะเวลาในการเคลื่อนท่ีมากข้ึน ในทาง

กลับกันถาตองการใหชิ้นงานเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน ก็ตองเลื่อนจุด Keyframes เขามาใกลจุดเริ่มตนใหมากข้ึนเชนกัน 

 

เสน Motion Path  ประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวน คือ 

   1. เสน Motion Path  คือเสนท่ีใชแสดงทิศทางของการเคลื่อนท่ีของชิ้นงาน 

   2. จุด Vertex คือจุดตําแหนงของชิ้นงานท่ีไดสราง Keyframes ข้ึนมาสําหรับกรณีท่ีมีการจุด 

Vertex คาของ Keyframes ก็จะเปลี่ยนไปดวย 

   3. เสนแขนของจุด Vertex เปนเสนแขนท่ีมีไวสําหรับดัดเสน Motion Path ใหมีความโคงตามท่ี

ตองการ โดยการใชเครื่องมือ Pen Tool คลิกท่ี จุด Vertex ลากเมาสใหแขนยาว แลวดัดเสนใหโคงตามท่ีตอง 

 

add keyframes  
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ภาพท่ี 3.23 สวนประกอบของเสน Motion Path   

 

การสรางเสนพาธ โดยจะใชเครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

 
ภาพท่ี 3.24 เครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

  การสรางเสนพาธนอจาการกําหนดเองแลว  เรายังสามารถใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) 

ใหเคลื่อนไปไปตามรูปทรง สี่เหลี่ยม  วงกลม รูปดาว และสามารถเคลื่อนไหวได โดยมีวิธีการดังนี้ 

1. สราง New Composition ท่ีมีระยะเวลา 30 วินาที แลว  Import ภาพท่ีจะนํามาเปนพ้ืนหลัง 

แลวนํามาวางใน Timeline 

Motion Path จุด Vertex 

เสนแขนของจุด Vertex 
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ภาพท่ี 3.25 ข้ันตอนการสราง Composition 

 

2. สรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) ท่ีมีคุณสมบัติเปนเสนพาธได ในท่ีนี้

จะใชเครื่องมือท่ีสรางเสนพาธเปนวงกลม    คลิกเลเยอรแลวสรางเสนพาธเปนรูปวงกลม โดยการกด Shift  

คาง ไวดวย ใน Timeline ก็จะมีคําสั่ง Mask ข้ึนมาก 
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ภาพท่ี 3.24 ข้ันตอนการสรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

3. การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ โดยการ Copy ในคําสั่ง Mask Path แลวนํามา past ท่ี คําสั่ง 

Position  ใน Transform  และจะมีจุด keyframes ท่ีคําสั่ง Position ซ่ึงสามารถปรับความชา เร็วในการ

เคลื่อนท่ีได 
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ภาพท่ี 3.27 การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ 

 

 

3.6 สรางความสัมพันธในการเคล่ือนไหวแบบแม-ลูกดวยคําส่ัง Parent 

 การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวระหวางชิ้นงานแบบแม-ลูก หรือการใชคําสั่ง Parent ก็คือ 

การ Link ชิ้นงานตั้งแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหเคลื่อนไหวไปดวยกัน โดยกําหนดชิ้นงานอันหนึ่งเปนตัวแม (Parent) 

แลวท่ีเหลือเปนตัวลูก (Child) ซ่ึงตัวลูกจะเคลื่อนไหวเลียนแบบตามชิ้นงานท่ีสรางใหกับตัวแม แตยังสามารถ

ปรับแตงคาตางๆ ของตัวลูกไดเปนปกติ 

  

ยกตัวอยางเชน การทํากราฟกท่ีจะใหมีการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent นั้น ในข้ันตอน

การทํากราฟก ในกรณีท่ีทํากราฟกจากโปรแกรม Photoshop จะตองแยก Layer เพ่ือใหงานแต Layer 

สามารถนํามาเคลื่อนไหวได และในการ Import ไฟลเขามาใน Adobe After จะตอง Import เปน Editable 

Layer Styles 

 
ภาพท่ี 3.28 ตัวอยางการสรางสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูก (parent) 
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ข้ันตอนความสัมพันธในการเคล่ือนไหวแบบแม-ลูกดวยคําส่ัง Parent 

1.สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition เปนไฟล HDTV 1080 25 ความยาว 1 นาที 

 

       

 
ภาพท่ี 3.29 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition 

 

2. Import ไฟลกราฟก ในกรณีนี้จะใชไฟลจากโปรแกรม Photoshop เม่ือเรา ดับเบิ้ลคลิกในพ้ืนท่ี

วางของหนาตาง Project ในหนาตาง Import File คลิกเลือกไฟลท่ีเปนไฟล Photoshop คลิกท่ีปุม Open 
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ภาพท่ี 3.30 การ Import เขามาในโปรแกรม 

 

3. จะมีหนาตางของ Layout_Motion ในชองของ Import Kind ใหเลือกเปน Composition และใน

ชองของ Layer Option จะมี 2 คําสั่งคือ Editable Layer Styles คือการ Import แบบแยกเปน Layer และ 

Merge layer Styles into Footage ใหเลือกคําสั่ง Editable Layer Styles  ตอนนี้เราจะไดไฟล Floder ท่ีมี

ไฟลท่ีแยกเปน Layer ท่ีเลือกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project  
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ภาพท่ี 3.31 การปรับคา ใหไฟล Photoshop ท่ีนําเขาแยก Layer 

 

4. คําสั่งท่ีใชในการการทํา Parent คือ Blending Mode ในกรณีท่ีไมมีคําสั่งอยูบน Timeline ให

คลิกขวา ตรงแถบ Timeline เลือก Columns เลือก Parent 
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ภาพท่ี 3.32 การปรับ Mode ใหเปนคําสั่ง Parent 

 

5. การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent ใหกําหนด Layer หนึ่งเปน

ตัวแม (Parent) และกําหนด Layer หนึ่งเปนตัวลูก (Child)  จากตัวอยางจะกําหนดให Logo AE ชื่อ Layer 

Logo AE เปนตัวลูก (Child)  เคลื่อนท่ีตามกอนเมฆ  ชื่อ Layer Cloud เปนตัวแม (Parent) ดังนั้นการทํา 

Parent ตองกําหนดให Layer Logo AE เปนตัวลูก (Child) เคลื่อนท่ีตาม Layer เปนตัวแม (Parent) โดย

คลิกปุมลูกศรสามเหลี่ยมตรงแถบคําสั่ง Parent ของ Layer Logo AE ท่ีเปนตัวลูก (Child) โดยเลือกชื่อ 

Layer ท่ีเปนตัวแม นั่นก็คือ Layer Cloud ผลท่ีไดก็คือ เม่ือเราขยับ Layer Cloud ไปในท่ีใด Layer Logo 

AE จะเคลื่อนท่ีตามไปดวย แตยังสามารถปรับขนาด ปรับการหมุน และความโปรงแสงไดเชนเดิม 

 

 
ภาพท่ี 3.33 การเลือกไฟลท่ีใหเคลื่อนท่ีตามตัว Parent 
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3.7 การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) 

          ตัวอักษรสําหรับการใชงานในโปรแกรม After Effects  

 ตัวอักษร (Text) หรือขอความท่ีใชกันอยูท่ัวไป และพบเห็นบอยๆ ในงาน Motion Graphic หรืองาน 

TV มีอยู 3 รูปแบบหลักๆ คือ 

 1. ตัวอักษรจากโปรแกรม After Effects เปนตัวอักษรท่ีสรางข้ึนจากตัวโปรแกรม After Effects โดย

มีลักษณะเปน 2 มิติแบนราบ สามารถสรางรูปแบบการเคลื่อนไหวไดอยางหลากหลาย แตดวยขีดจํากัดของตัว

โปรแกรมเองทําใหดีไซนความสวยงามของตัวอักษรมีไดไมมากนัก  

 2. ตัวอักษรจากโปรแกรม Photoshop คือ ตัวอักษรท่ีสรางจากโปรแกรมตกแตงภาพดีไซนงาน

กราฟก  Photoshop ท่ีนักกราฟกทุกคนรูจักกันดี ซ่ึงตัวอักษรจากโปรแกรมนี้มีลักษณะเปนภาพ 2 มิติ 

สามารถดีไซนตกแตงตัวอักษรไดอยางหลากหลายและสวยงามมากกวาตัวอักษรจาก After Effects แตก็มี

ขอเสียคือ ไมสามารถสรางรูปแบบการเคลื่อนไหวไดอิสระหลากหลายเทาตัวอักษรจาก After Effects 

 3. ตัวอักษรจากโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติอ่ืนๆ เปนตัวอักษรท่ีสรางข้ึนจากโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ 

สวนใหญจะใชโปรแกรม Maya กับ 3ds max ตัวอักษรจะดูมีมิติความลึกตางจากตัวอักษร 2 แบบท่ีผานมา 

รวมท้ังยังสามารถดีไซนตัวอักษรใหมีความสวยงาม และสรางการเคลื่อนไหวท่ีหลากหลายไดอยางอิสระอีกดวย  

 

การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) ในโปรแกรม After Effects 

 

 
ภาพท่ี 3.34 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) 

 

เครื่องมือสําหรับสรางตัวอักษรคือ  ซ่ึงจะมีลักษณะการสรางตัวอักษรโดยการคลิกท่ีปุมเล็กๆ 

ดานลางของปุม  มี 2 ลักษณะ คือ Horizontal Type Tool คือการพิมพในแนวนอน และ Vertical Type 

Tool คือการพิมพในแนวตั้ง 

 
ภาพท่ี 3.35 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) ในแนวตั้งและแนวนอน 
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ข้ันตอนการสรางตัวอักษร(Text Layer) ในโปรแกรม After Effects 

1. สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition เปนไฟล HDTV 1080 25 ความยาว 1 นาที 

 

       
 

 
ภาพท่ี 3.36 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition 
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 2. คลิกท่ีปุมการสรางตัวอักษร  คลิกเมาสท่ีหนาตางของ Composition เพ่ือสรางตัวอักษรตามท่ี

ตองการ และจะมี Text Layer เกิดข้ึนบน Timeline  

 

 
 ภาพท่ี 3.37 การสรางตัวอักษรใน Composition 

 

 3.พ้ืนท่ีหนาตางและพาเลท Character ท่ีปรากฏเพ่ิมข้ึนมาสําหรับสรางและปรับแตงตัวอักษรแตละ

สวน มีหนาท่ีตางๆ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

 
ภาพท่ี 3.38 การปรับคาตางๆ ในการสรางตัวอักษร 

 

 a. เปลี่ยนแบบตัวอักษร (Set the font family) ใชสําหรับเปลี่ยนรูปแบบตัวอักขระของตัวอักษรท่ีใช

งานตามรูปแบบตัวอักษรท่ีลงไวในเครื่องคอมพิวเตอรของเรา 

a 
b 

c d 

e 

f 

g 
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 b. เปลี่ยนลักษณะตัวอักษร (Set the font style) ใชสําหรับเปลี่ยนลักษณะของตัวอักษรแตละ

รูปแบบใหมีลักษณะตามตองการ เชน ปรับใหเปนตัวหนา (Bold), ปรับใหเปนตัวเอียง (ltalic) หรือปรับใหท้ัง

เอียงท้ังหนา (Bold ltalic) เปนตน 

 c. หลอดดูดคาสี (Eyedropper) สําหรับดูดสีตางๆ ท่ีปรากฏอยูในหนาจอเพ่ือนํามาใชกับตัวอักษรท่ี

สรางข้ึน 

 d. สีตัวอักษรและสีขอบตัวอักษร (Full Color & Stroke Color) ใชสําหรับกําหนดและปรับเปลี่ยนสี

ตัวอักษรและสีขอบตัวอักษรตามตองการ 

 e. ปรับเปลี่ยนขนาดและระยะหางของตัวอักษร เปนกลุมคําสั่งท่ีใชสําหรับปรับเปลี่ยนขนาดของ

ตัวอักษรและระยะหางระหวางตัวอักษรตามตองการ เชน ปรับขนาดของตัวอักษรในแนวนอน, ปรับระยะหาง

ของตัวอักษรระหวางบรรทัด, ปรับระยะหางของตัวอักษรในบรรทัดเดียวกัน 

  f. กําหนดลักษณะเสนขอบของตัวอักษร กลุมคําสั่งท่ีใชกําหนด หรือปรับเปลี่ยนคุณสมบัติของเสน

ขอบตัวอักษรตามตองการ เชน ขนาดของเสนขอบ, ปรับใหเสนขอบอยูดานหลังของตัวอักษร, ปรับใหเสนขอบ

อยูดานบนตัวอักษร 

 g. กําหนดคุณสมบัติพิเศษใหกับตัวอักษร เปนกลุมคําสั่งท่ีใชสําหรับใสคุณสมบัติพิเศษตางๆ ใหกับ

ตัวอักษรท่ีสรางข้ึน เชน กําหนดใหตัวอักษรเปนตัวพิมพใหญท้ังแถบ หรือกําหนดใหตัวอักษรเปนตัวหนา

ท้ังหมด เปนตน 

 

 
ภาพท่ี 3.39 การปรับในคําสั่ง Paragraph  

 

h. รูปแบบการจัดเรียงตัวอักษร เปนคําสั่งสําหรับใชจัดเรียงแนวของตัวอักษร เชน ชิดขวาท้ังแถบ, ชิด

ซายท้ังแถบ หรือจัดใหอยูแนวตรงกลางท้ังหมด 

 i. กําหนดระยะหางของขอความแตละสวน เปนกลุมคําสั่งท่ีใชปรับระยะหางของตัวอักษรในแตละสวน

ตามตองการ เชน การกําหนดยอหนา หรือกําหนดระยะหางของบรรทัดระหวางยอหนา 

 

คําส่ังควบคุมการเคล่ือนไหวของ Animation Text แบบอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

 นอกจากคําสั่งควบคุมการเคลื่อนไหว Animation Text ท่ีเราไดทําในตัวอยางท่ีผานมา ยังมีคําสั่ง

ควบคุมอ่ืนๆ และการเคลื่อนไหวอีกหลายรูปแบบใหเราสรางสรรคอีกมากมาย โดยจะสรุปใหดูดังภาพตัวอยาง

ตอไปนี้ 

h 

i 
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• Enable Per-character 3D คําสั่งสําหรับสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรในรูปแบบ 3 มิติ ทํา

ใหไดการเคลื่อนไหวท่ีมีมิติความลํา หรือท่ีเรียกกันวา Perspective มากกวาเดิม 

• Anchor Point ใชสําหรับควบคุมการยายจุด Anchor Point หรือจุดอางอิงของตัวอักษร  

• Position ยายตําแหนงของตัวอักษรในทิศทางตางๆ ตามตองการ ไมวาจะแนวตั้งหรือแนวนอน 

• Scale เรื่องปรับยอ-ขยายขนาดของตัวอักษรตองคําสั่งนี้เลย 

• Skew อยากใหตัวอักษรโนมเอียงแคไหนก็ไดเอียงซาย-เอียงขวา ทําไดหมด 

• Rotation หมุนไดทุกทิศทุกองศาจะก่ีรอบก็ไดตามตองการ 

• Opacity ปรับความเขม-จางใหตัวอักษรดูเขมโดดเดนหรือออนจางนุมนวลก็ได 

• All Transform Properties รวบรวมทุกคําสั่งขางตนไวในตัวเดียว ตั้งแต Anchor Point จนถึง 

Opacity เหมาะสําหรับการเคลื่อนไหวท่ีหลากหลาย 

• Fill Color ใชปรับเปลี่ยนสีใหกับตัวอักษรไดฉูดฉาดบาดใจ 

• Stroke Color ควบคุมปรับเปลี่ยนสีเสนขอบของตัวอักษรใหโดดเดนโดนใจ 

• Stroke Width ปรับขยาย-ยอขนาดเสนขอบของตัวอักษรไดตามตองการ 

• Tracking ควบคุมระยะหางระหวางตัวอักษรในบรรทัดเดียวกันใหใกล-ไกลไดตามใจชอบ 

• Line Spacing ใชควบคุมระยะหางของตัวอักษรระหวางบรรทัดท้ังในแนวตั้งและแนวนอน 

• Line Anchor เปนคําสั่งท่ีตองใชควบคูกับ Tracking มีไวควบคุมตําแหนงจุดอางอิงของการเวน

ระยะหางของตัวอักษร เชน ถากรอกคาในคําสั่ง Line Anchor เปน 0 เวลา Tracking ตัวอักษร

ท้ังหมดจะเวนระยะหางออกจากกันทางดานซายสุด และถากรอกคาในคําสั่ง Line Anchor เปน 

50 เวลา Tracking ตัวอักษรจะเวนระยะหางออกจากกันจากตรงจุดศูนยกลางของตัวอักษรแทน 

เปนตน 

• Character Offset คําสั่งสําหรับไลเปลี่ยนตัวอักษรหรือพยัญชนะ ซ่ึงจะเปลี่ยนไลไปตามการ

เรียงตัวของพยัญชนะ เชน คําวา “Digiart” เม่ือเราใสคาในคําสั่ง Character Offset เปน 1 

พยัญชนะของคําวา “Digiart” ทุกตัวก็จะเปลี่ยนไปเปน “Ejhjbsu” ตามลําดับของพยัญชนะ 

• Character Value เปนคําสั่งสําหรับไลเปลี่ยนตัวอักษรหรือพยัญชนะตามลําดับเหมือนกับ 

Character Offset แตตางกันตรงท่ีพยัญชนะท่ีเปลี่ยนไปจะเริ่มตนเหมือนกันหมดทุกตัว เชน คํา

วา “Digiart” เม่ือกรอกคาในคําสั่ง Character Value เปน 65 ทุกพยัญชนะก็จะกลายเปน 

“AAAAA” แทน 

• Blur ควบคุมตัวอักษรใหเบลอซอฟทดูนุมนวลไดตามใจชอบหรือจะบังคับใหเบลอเฉพาะแนวตั้ง

หรือแนวนอนเพียงแนวเดียวก็ได 
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3.8 การเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

ในโปรแกรม After Effect สามารถทําการเคลื่อนไหวของตัวอักษร (Text Animation) ตามคําสั่งท่ีได

กลาวมาแลว แตโปรแกรมยังสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) ไว

ใหดวย เพ่ือความสะดวกในการทํางานและสามารถปรับแตงใหเขากับงานของเราไดดวย ซ่ึงอยูในคําสั่งการ

ทํางาน  

 

 
         ภาพท่ี 3.40 การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

 

 

วิธีการนําการเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) มาใช 

1. สรางตัวอักษรตามท่ีเราตองการ ไปท่ีเมนู File>Browse in Bridge 

 
 

 
             ภาพท่ี 3.41 เสนทางการเขานําคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 
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2. จะมีชุดคําสั่งของการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

 

 
ภาพท่ี 3.42 ชุดคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

 

3. เลือกการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) กลับไปท่ีโปรแกรม 

After Effect ลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงท่ี 0 วินาที เพราะคา สําเร็จรูป (Text 

Animation Presets) จะเริ่มท่ี ลากเสน Current Time Indecator แลวคลิกท่ี layer Text 

 
ภาพท่ี 3.43 layer Text ใน Timeline 

 

4.วิธีการใสการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) มี 2 วิธีคือ  
             1. เลือกตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) แลว double-click คาของการทํา 
Animation Text Presets จะไปปรากฏท่ี Layer Text ตามท่ีตองการ                                                           

https://dict.longdo.com/search/double-click
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  2. ไปท่ีหนาตาง Effect & Presets > Animation Presets จะมีคําสั่ง การเคลื่อนไหวของตัวอักษร
แบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) เชนกัน แตจะไมมีภาพ Preview ใหเห็นการเคลื่อนไหวเหมือนใน 
Browse in Bridge วิธีการใสคือ เลือก Animation Text Presets ท่ีตองการแลวลากไปใสท่ี ตัวอักษรใน 
Composition หรือท่ี Layer Text ใน Timeline ก็ได 

 

       ภาพท่ี 3.44 การใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) โดยการใช Effect & Presets 

 

 
                        ภาพท่ี 3.45 การใส Effect ตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)  
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                              ภาพท่ี 3.46 ลักษณะการเคลื่อนไหวเม่ือใสการใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป  

 

5. การปรับการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) สามารถทําไดโดย

เขาไปปรับท่ี Timeline โดยเปด Layer หาคําสั่ง Animator ซ่ึงแตละคําสั่งจะมี Animator ไมเทากัน ใหสั่ง

เกตวา จุด Keyframes จะตองเปนรูป  เทานั้นจึงจะปรับคาตามคําสั่งได 

 

 
               ภาพท่ี 3.47 การปรับคาในตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text  Animation Presets) 

                                                          

6. การลบการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) สามารถทําไดโดย

ลบคําสั่งท่ีอยูใน Animator  จนเหลือคําสั่ง Transform อยางเดียว โดยจะตองลบคําสั่งอันเกาออกกอน จึงจะ

ใสคําสั่งใหมเขาไปแทน 
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3.9 การกําหนดขอบเขตการนําเสนอช้ินงานดวย Mask 

 Mask คือ หนากากสําหรับปองกันปกปดซอนสวนเกินท่ีไมตองการของชิ้นงานไมใหออกสูสายตา

สาธารณชน และนําเสนอเพียงแคเฉพาะสวนท่ีตองการเทานั้น 

 ซ่ึงการทํางานของ Mask ในโปรแกรม After Effects นั้นจะเปนการสรางเสน Path ในรูปทรงตางๆ 

จากเครื่องมือของโปรแกรมลงบนเลเยอรชิ้นงานเพ่ือกําหนดขอบเขตท่ีตองการแสดงชิ้นงานใหมองเห็นเพียงแค

เฉพาะสวนท่ีเสน Path ไดครอบคลุมเอาไว ดังนั้น สวนของชิ้นงานท่ีมองเห็นจะมีรูปรางแบบไหนนั้น ก็ข้ึนอยู

กับรูปรางของ Mask ท่ีครอบคลุมดวย 

 จากหลักการทํางานของ Mask ตามท่ีกลาวไวขางตน ทําใหเราสามารถแบงวิธีการนํา Mask ไปใชงาน

ไดหลักๆ ท่ัวไปอยู 3 แบบคือ 

 1. ใชปดซอนหรือแสดงชิ้นงานเพียงเฉพาะสวน เปนเบสิกพ้ืนฐานสําหรับการนํา Mask ไปใชงาน โดย

นํา Mask ท่ีสรางข้ึนมาใชปกปดซอนสวนท่ีไมตองการของชิ้นงาน และนําเสนอเพียงเฉพาะแคสวนท่ีตองการให

ออกสูสายตาสาธารณชน เชน การซอนลายกราฟกท่ีไมตองการออก แลวนําเสนอแคภาพกราฟกเคลื่อนไหว

เพียงอยางเดียว ดังท่ีเห็นในรูปตัวอยาง 

 2.  สรางการเคลื่อนไหวแบบพิเศษท่ีเรียกกันกวา Mask Animation เปนการนํา Mask ท่ีสรางข้ึนดวย

เสน Path มาสรางการเคลื่อนไหวลงบนเลเยอรชิ้นงาน และเม่ือตัว Mask มีการเคลื่อนไหว ขอบเขตการแสดง

ชิ้นงานก็จะเคลื่อนไหวไปดวย ทําใหการซอนและแสดงตัวชิ้นงานมีการเคลื่อนไหวไปมาดังท่ีเห็นในภาพตัวอยาง 

 3. เปลี่ยน Mask ใหกลายเปน Motion Path เพ่ือกําหนดทิศทางการเคลื่อนไหวใหกับชิ้นงาน เปน

การนําเสน Path จาก Mask ท่ีสรางข้ึนมากําหนดทิศทางการเคลื่อนไหวของชิ้นงาน โดยท่ีชิ้นงานนั้นจะ

เคลื่อนไหวไปตามรูปรางหรือรูปทรงหรือรูปทรงของเสน Path ท่ีสรางไว ทําใหเราสามารถสรางการเคลื่อนไหว

ท่ีซับซอนได โดยไมตองมาเสียเวลานั่งเซตคา Keyframes ไปมาในชอง Timeline  

 

          เครื่องมือสําหรับสราง Mask  

 ในเม่ือเราพอจะใช Mask สําหรับกําหนดขอบเขตการนําเสนอชิ้นงานอยางงายๆ กันเปนบางแลว 

คราวนี้เราจะมาทําความรูจักเพ่ิมเติมกับเครื่องไมเครื่องมือตางๆ สําหรับสราง Mask บนชิ้นงานกัน เพ่ือตอกย้ํา

ความเขาใจและนําไปใชประยุกตสราง Mask ตามแตละสถานการณไดเหมาะสมยิ่งข้ึน เครื่องมือท่ีใชในการทํา 

Mask มีอยู 3 ชนิดคือ 1.การใชรูปทรงตางๆ 2. Pen Tool 3.ตัวอักษร (Text) 

 

 
                                    ภาพท่ี 3.48 เครื่องมือในการสราง Mask  
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1.การใชรูปทรงตางๆ สราง Mask 

 

 
ภาพท่ี 3.49 การสราง Mask ดวย Shape 

 

        a. Rectangle Tool ใชสําหรับสราง Mask รูปทรงสี่เหลี่ยม 

         b. Rounded Rectangle Tool ใชสราง Mask ในรูปทรงสี่เหลี่ยมโดยท่ีมุมท้ังสี่นั้นโคงมน 

         c. Ellipse Tool ใชสําหรับสราง Mask ในรูปทรงวงกลม 

        d. Polygon Tool ใชสราง Mask ในรูปทรงหัวเหลี่ยม 

        e. Star Tool ใชสําหรับสราง Mask รูปดาว 

 

 2. Pen Tool เปนเครื่องมือท่ีใชในการสรางเสน Path วาด Mask ในรูปทรงตางๆ ท่ีซับซอนไดอยาง

อิสระ 

 
ภาพท่ี 3.50 การสราง Mask ดวย Pen Tool 

 

 g. Add Vertex Tool ใชสําหรับเพ่ิมจุด Anchor Point ของเสน Path เพ่ือการแกไขรูปรางของเสน 

Path เพ่ิมเติม 

 h. Delete Vertex Tool เปนเครื่องมือสําหรับคลิกเพ่ือลบจุด Anchor Point ของเสน Path ท่ีไม

ตองการออกไป 

 i. Convert Vertex Tool เปนเครื่องมือสําหรับดัดความโคงใหกับเสน Path โดยแดรกเมาสท่ีจุด 

Anchor Point เพ่ือดึงแขนดัดโคงใหกับเสน Path ใหโคงสวยสมดั่งใจ 
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 j. Selection Tool เปนเครื่องมือเบสิกสําหรับเคลื่อนยายตําแหนงของ Mask หรือเสน Path ไปยัง

ตําแหนงท่ีตองการ  

 

3. ตัวอักษร (Text) เราสามารถใชตัวอักษรทํา Mask โดยจะใหภาพนิ่งหรือวีดิโอแสดงผลเฉพาะตัว

อักษร หรือแสดงนอกตัวอักษรก็ได 

 
 

    
ภาพท่ี 3.51 การสราง Mask ดวย Text 

 

         ข้ันตอนการสราง Mask ดวยตัวอักษร 

          Layer Text ซ่ึงเปน Layer แบบตัวอักษรก็สามารถนําเอามาสรางเปน Mask ไดเชนกัน โดย 

 1. คลิกเลือก Layer ตัวอักษรนั้น 

 2. คลิกท่ี Menu Layer > Create Mask from Text 

 3. เสน Mask Path ท่ีไดจะถูกนําไปสรางเปน Layer ใหมข้ึนมา (Solid Layer พรอม Mask) 

 

การกําหนดขอบเขตการนําเสนอช้ินงานดวย Mask 

1. ตัวอยางการใชรูปทรงตางๆ ในการทํา Mask นํารูปท่ีตองการทํา Mask มาวางใน Timeline คลิก

เลือก Layer แลวเลือกรูปทรงท่ีจะใชทํา mask  
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ภาพท่ี 3.52 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool 

 

2. คลิกลากเมาสบนรูปท่ีจะทํา Mask จนไดพ้ืนท่ี mask ตามท่ีตองการแลวจึงปลอยเมาส จะมีคําสั่ง 

Mask ใน Timeline และมีคําสั่งยอยๆ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.53 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool ใน Timeline 

 

คําส่ังในการปรับคาของ Mask 

          1. Mask Path เปนคําสั่งสําหรับใชจดจําควบคุมการเคลื่อนไหว และปรับเปลี่ยนรูปรางของ mask 

ตองการ เชน เปลี่ยนรูปจากสี่เหลี่ยมเปนวงรี 

     
ภาพท่ี 3.54 การปรับคารูปทรง Mask เปนทรงตางๆ  

 

 2. Mask Feather เปนตัวกําหนดขอบเขตการแสดงของชิ้นงานฟุงกระจาย ดูนุมนวล 

 

       
ภาพท่ี 3.55 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather  

 

 

 

 

 

 



64 
 

          3. Mask Opacity เปนคําสั่งสําหรับปรับคาความเขม-จางของชิ้นงานท่ีถูก Mask ครอบไวอยู 

 

         
ภาพท่ี 3.56 การปรับความเขม-ความจางของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Opacity 

 

 4. Mask Expansion ใชสําหรับยอ-ขยายพ้ืนท่ีการแสดงผลของชิ้นงานโดยไมตองไปยอ-ขยาย Mask 

แตมีขอเสียคือเม่ือขยายพ้ืนท่ีการแสดงผลของชิ้นงานใหใหญข้ึน บริเวณมุมจะโคงมนเพ่ิมข้ึนไปดวย 

 

    
ภาพท่ี 3.57 การปรับมุมของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Expansion 

 

สราง Animation ใหกับ Mask 

 Mask ท่ีสรางข้ึนมาใน Layer สามารถสราง Animation ไดเหมือนกับการสราง Animation ใหกับ 

Layer ท่ัวไป โดยท่ี Mask แตละตัวจะมี Properties คาคุณสมบัติตางๆ ท่ีแบงออกเปน Channel เหมือนกัน

กับ Layer โดยจะแบงออกเปนคา 

• Shape – รูปทรง 

• Feather – ความฟุงกระจาย 

• Opacity – ความโปรงใส 

• Expansion – การยอหรือขยายขอบเขต 

เม่ือเราตองการสราง Animation ใหกับ Mask ใดก็ตามเราสามารถทําได โดยการคลิกเปดการสราง 

Animation ท่ีปุม Create Animation (Stop Watch รูปนาฬิกา) ท่ี Channel นั้นเพ่ือสราง Keyframe 

จากนั้นจึงเลือก ตําแหนงชวงเวลาแลวกําหนดวา Value ของ Channel นั้นๆ ไปตามข้ันตอนการสราง 

Animation ใหกับ Layer ท่ัวไป 
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 การสราง Animation ใหกับรูปทรงของ Mask ยังสามารถทําไดในระดับของจุด Vertex อีกดวย โดย

การสราง Animation ใหกับ Mask จะอาศัยการเคลื่อนท่ีของจุด Vertex บนเสน Path และการเปลี่ยนแปลง

คา Value ตางๆ ของ Properties ในแตละชวงเวลาของ Mask ดังนั้นในการสราง Animation ใหกับ Mask 

เราจึงไมสามารถเพ่ิมหรือลดจํานวนของจุด Vertex บนเสน Mask Path ได 

การแกไข Mask  

 Mask ท่ีเราสรางข้ึนมาไมวาจะดวยเครื่องมือ Rectangle Mask, Elliptical Mask หรือ Pen Tool ก็

ตาม เราสามารถท่ีจะปรับแตงสวนโคงของเสน Mask ไดอีก โดยคลิกท่ีจุด Vertex บนเสน Path เพ่ือแสดง

แขน Bezier ควบคุมสวนโคงท่ีจุด Vertex นั้นข้ึนมา จากนั้นจึงคลิกแลวลากท่ีแขน Bezier เพ่ือปรับแตงสวน

โคงของเสนตามตองการ 

 

 1. คลิกเลือกเครื่องมือ Selection ในแถบเครื่องมือ 

 2. คลิกท่ีจุด Vertex บนเสน Path เพ่ือใหแสดงแขน Bezier ข้ึนมา (ถามี) 

 3. คลิกแลวลากท่ีแขน Bezier เพ่ือกําหนดความโคงของเสน หรือคลิกแลวลากท่ีจุด Vertex บนเสนก็

ได 

 ปกติแลวแขน Bezier บนเสน Path จะถูกรักษามุมท่ีสมมาตรกันท้ัง 2 ดานเพ่ือรักษาความตอเนื่อง

ของสวนโคงบนเสน Path ท่ีลากผานจุด Vertex นั้น เราสามารถท่ีจะทําใหแขน Bezier ท้ัง 2 ดานเปนอิสระ

ออกจากกันไดเพ่ือใหเกิดมุมแหลมข้ึนท่ีจุด Vertex นั้น โดยใชเครื่องมือ Convert Vertex คลิกแลวลากท่ีแขน 

Bezier 

 หากตองการใหแขน Bezier หายไปจากจุด Vertex เราสามารถทําไดโดยใชเครื่องมือ Convert คลิก

ท่ีจุด Vertex นั้น แขน Bezier ก็จะหายไป (มีผลตอความโคงของเสน Path) หากตองการใหแขน Bezier 

กลับมาอีกครั้ง เราก็สามารถทําไดโดยใชเครื่องมือ Convert คลิกท่ีจุด Vertex นั้นอีกครั้ง 

 การควบคุมสวนโคงของเสน Path โดยการคลิกแลวท่ีตัวเสน Path โดยตรงก็สามารถทําได แตใหผล

การควบคุมความโคงท่ีไมดีนัก โดยตําแหนงท่ีเราคลิกแลวลากลงไปบนเสนแตละชวงมีผลตอการควบคุมเสน

โดยตรงเม่ือเราทําการลากเมาส 

 ดับเบิ้ลท่ีเสน Path จะทําใหเสนกรอบ Transform แสดงข้ึนมาท่ีตัวเสน Path เราสามารถคลิกแลว

ลากท่ีเสนกรอบ Transform นี้ เพ่ือยายตําแหนง หรือยอขยายขนาดใหกับเสน Path ได 

 

RotoBezier 

 RotoBezier เปนตัวเลือกเสริมการทํางานของเครื่องมือ Pen Tool ทําใหการวาดเสน Path ของ

เครื่องมือ Pen Tool โดยเสนท่ีวาดออกมาจะมีการคํานวณความโคงใหเองโดยอัตโนมัติ 

 เนื่องจาก RotoBezier เปนตน Path แบบท่ีคํานวณคาความโคงท่ีจุด Vertex ของเสนแบบอัตโนมัติ 

ดังนั้นท่ีจุด Vertex ของเสน Path แบบ RotoBezier จึงไมมีแขน Bezier ดังนั้นหากตองการแกไขความโคง

ของเสน เราจะสามารถทําไดเพียงการคลิกแลวลากยายตําแหนงของจุด Vertex บนเสน Path เทานั้น 



66 
 

 หรือการใชเครื่องมือ Add Vertex หรือ Delete Vertex ทําการเพ่ิมหรือลดจุด Vertex เปนเสน 

Path ก็สามารถชวยใหเราควบคุมความโคงของเสน Path ไดเชนกัน 

 

3.10 การตกแตงช้ินงานดวยการ Retouch 

 การ Retouch คือการนําผลงานท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมกราฟกตางๆ หรือถายทําข้ึนมาจากแหลง

ตางๆ มาตกแตงแกไขจนไดผลลัพธท่ีตองการ เชนการถายทําบนฉาก Green Screen หรือ Blue Screen แลว

นํามาผานกระบวนการ Keying เจาะเฉพาะฉากหลังออกแลงซอนดวยภาพอ่ืน หรือการเพ่ิมหรือลดสิ่งตางๆท่ี

เราไมตองการหรือเพ่ิมบางอยางใหภาพนั้นมีความสมจริงมากข้ึนตามท่ีเราตองการ 

 

เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch 

เครื่องมือในการ Retouch ตกแตงชิ้นงานในโปรแกรม After Effect มีอยูท้ังหมด 3 ชิ้น คือ 

 

 
 

 

 

ภาพท่ี 3.57 เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch 

 

a. Brush Tool เปนเครื่องมือสําหรับระบายสีทับลงไปในตัวชิ้นงานในสวนท่ีตองการปกปด หรือซอน

เอาไวไมใหเห็นโดยใชระบายเหมือนกับการระบายสีดวยพูกัน ซ่ึงรูปแบบหัวแปลงในพาเนล Brushes  

b. Clone Stamp Tool  ใชสําหรับ Clone ชิ้นงานสวนใดสวนหนึ่งท่ีตองการมาไวในเครื่องมือ 

จากนั้นจะนําสวนของชิ้นงานท่ี Clone มาระบายลงไป โดยการระบายใชวิธีเดียวเดียวกับการใช Brush Tool 

ซ่ึงสามารถ Clone ภาพเคลื่อนไหวไดดวย 

c. Erase Tool ใชสําหรับลบชิ้นสวนของชิ้นงานท่ีไมตองการออก ซ่ึงการลบโดยการคลิกเมาสระบาย

สวนของชิ้นงานท่ีไมตองการเหมือนการลบยางลบนั่นเอง 

  

ข้ันตอนการใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Brush Tool 

           1. เม่ือเราสรางไฟลงาน สราง Composition เรียบรอยแลว เราตองทําการเปลี่ยนพ้ืนท่ีทํางานเปน
แบบ Paint เพ่ือเรียกอุปกรณและคําสั่งตางๆ ของ Retouch ข้ึนมาใชงาน โดยคลิกปุมลูกศรสามเหลี่ยมตรง
คําสั่ง Workspace ของหนาตาง Tools แลวเลือกคําสั่ง Paint 
 

a c 

b 
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ภาพท่ี 3.58 การปรับ Workspace เปน Paint 

 

2. การใชเครื่องมือ Retouch มีหลักการใชงานคือใหคลิกเลือก Layer ท่ีตองการกอนท่ีจะใชเครื่องมือ 

Brush Tool  
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3. การปรับขนาดของ Brushes 

 
ภาพท่ี 3.59 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Brushes 

4. การปรับขนาดของ Paint 

 
 

ภาพท่ี 3.60 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Paint 

รูปทรงขอหัวแปลง 

ขนาดของหัวแปรง 
องศาของหัวแปรง 

ความกลมของหัวแปรง 
เสนขอบของหัวแปรง 
ระยะหางของการลงสีของหัวแปรง 

การปรับแตงหัวแปรงเพ่ิมเติม 

ปรับสี Foreground 
ปรับสี Background 

ความโปรงใสของหัวแปรง 
ความลื่นไหลของการลงส ี

ปรับการยอมส ี
เลือกโหมดส ี

การกําหนดรูปแบบและ 
ชวงเวลาในการแสดงส ี

ชุดเครื่องมือเสริมสําหรับอุปกรณ
ท่ีเราเลือก 
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          5. คลิก Layer ท่ีตองการแลวใชเมาสคลิกลากเสนหรือเขียนตามท่ีตองการ บริเวณดานขวา เม่ือปลอย
เมาสแลวจะมีรูปท่ีเราวาดข้ึนท่ีบริเวณ Composition ดานซายมือ ซ่ึงภาพท่ีจะ Export จะเปนภาพทาง 
Composition ดานซายมือ 

 
ภาพท่ี 3.61 ภาพท่ีใชคําสั่ง Brush Tool 

 

การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Clone Stamp Tool   

                  การใชคําสั่ง Clone Stamp Tool หรือการโคลนนิ่ง  คือการคัดลอกวัตถุหรือสวนใดสวนหนึ่ง
ของฉากใหแยกออกจากกันจากวัตถุหลัก และยังคงแสดงการเคลื่อนไหวไดเหมือนตนแบบทุกประการ ซ่ึง
สามารถใชไดท้ังภาพนิ่งและวีดิโอ ซ่ึงอาจจะมาจากไฟลวีดิโออ่ืนหรือท่ีเรียกวาการ Retouch ขามระหวาง 
Footage ซ่ึงมีข้ันตอนการทําจะคลายกับการใชคําสั่ง Brush Tool โดยการคลิกเมาสพรอมกับปุม Alt แลวทํา
การระบายจุดท่ีเราตองการโคลนนิ่ง  วิธีการทําเหมือนในโปรแกรม Photoshop 

       
 

ภาพท่ี 3.62 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Clone Stamp Tool   
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การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Erase Tool 

       การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําสั่ง Erase Tool ใชในการลบสิ่งท่ีไมตองการออกจากภาพนิ่ง

และวีดิโอ วิธีการเหมือนการลบในโปรแกรม Photoshop ตัวอยางจะเปนการลบธงชาติออกจากภาพ 

   
ภาพท่ี 3.63 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Erase Tool 

 

 

3.11 Effects ใน After Effects 

 เนื่องดวย Effects ท่ีมีอยูท้ังหมดใน After Effects นั้นคอนขางเยอะ ท้ังยังมีคุณสมบัติและรูปแบบท่ี

หลากหลาย จนอาจทําใหสับสนและยากแกการจดจําวาอันไหนใหผลลัพธอะไรบาง ดังนั้น เราจะมาทําความ

รูจักกับ Effects เหลานี้ดวยการแบงออกเปนหมวดหมูตามคุณลักษณะ และคุณสมบัติของ Effects นั้นๆ 

เพ่ือท่ีจะไดรูจักและจดจําไดงายข้ึน จะไดไมตองมานั่งคลําลองผิดลองถูกในข้ันตอนการทํางานใหเสียเวลาดวย 

 โดย Effects ท้ังหมดไดถูกแยกออกเปนหมวดหมูตามการใชงาน และคุณสมบัติดังนี้ 

 a. 3D Channel Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีใชตกแตงแกไขกับชิ้นงานท่ี Export มาจากโปรแกรม 3D 

โดยเฉพาะ ชวยใหงาน 3D ดูสวยงามและมีมติมากข้ึนกวาเดิม 

 b. Audio Effects เปนเอฟเฟกตสําหรับทํางานดานเสียงเพียงอยางเดียวเทานั้น โดยใชตกแตงแกไขใส

ลูกเลนใหกับเสียงใหดูนาตื่นตาตื่นใจมากกวาเดิม เชน การทําเสียงสะทอน หรือเพ่ิมเสียงใหกองกังวานกวาเดิม 

เปนตน 

 c. Blur & Sharpen Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับควบคุมชิ้นงานใหภาพดูเบลอออนนุมลง หรือทํา

ใหภาพคมชัดข้ึน ซ่ึงมีใหเลือกใชงานหลากหลายรูปแบบ 
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                              Direction Blur                                   Camera Lens Blur 

                  
                                Sharpen                                             Box Blur 

ภาพท่ี 3.64 ตัวอยางภาพท่ีใส Blur & Sharpen Effects 

 

 d. Channel Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีรวมเทคนิคการซอนภาพใหกลมกลืนในรูปแบบตางๆ ไว

มากมาย 

         
                             Invert                                                    Minimax                         

            
                        Channel Combiner                                         Arithmetic 

ภาพท่ี 3.65 ตัวอยางภาพท่ีใส Channel Effects 
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 e. Color Correction Effects รวบรวมทุกคําสั่งสําหรับแกไข ตกแตง  แสดงและสีของชิ้นงานใหดู

สวยงามข้ึนหรือดูแปลกแหวกทันสมัยตามท่ีตองการ 

       
                           Black & White                                              Auto Color 

ภาพท่ี 3.66 ตัวอยางภาพท่ีใส Color Correction Effects 

 

 f. Distort Effects ใชสําหรับดัดรูปทรงรูปรางของชิ้นงาน เชน บิดภาพใหเปนลูกคลื่น หรือดัดภาพให

โคงตามตองการ เปนตน 

   
                       CC Lens                                                     CC Slant 

        
                       Mirror                                                      Wave Warp 

ภาพท่ี 3.67 ตัวอยางภาพท่ีใส Distort Effects 
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 g. Expression Controls Effects เปนเอฟเฟกตสําหรับสรางการเคลื่อนไหวข้ันสูงใหกับชิ้นงาน โดย

อาศัยสูตรคํานวณและสคริปตตางๆ  

 h. Generate Effects กลุมนี้ใชสรางสเปเชียลเอฟเฟกตตางๆ เชน สายฟา แสง Flare และการ

เคลื่อนไหวแปลกๆ ท่ีนาสนใจอีกหลายรูปแบบ 

            
                              Lens Flare                                          Lightning 

           
                            CC Light Bust 2.5                                   Cell Patten 

ภาพท่ี 3.68 ตัวอยางภาพท่ีใส Generate Effects 

 

 i. Keying Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับใชเจาะ หรือดูดสีท่ีไมตองการออกจากชิ้นงาน ซ่ึงนิยมใชกับ

งาน Video ท่ีถานกับฉาก Blue Screen เพ่ือเจาะสีของฉาก Screen ออก แลวนําฉากท่ีสรางดวย 

Computer Graphic ซอนเขาไปแทนท่ี 

 

        
ภาพท่ี 3.69 ตัวอยางภาพท่ีใส Keying Effects 

 

 j. Matte Effects กลุมเอฟเฟกต Keying ใชสําหรับตกแตงแกไขขอบของภาพท่ีเสียหายจากการเจาะ 

หรือดูดสีท้ิงออกไปใหดูเนียนมากข้ึนกวาเดิม 
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 k. Noise & Grain Effects เอฟเฟกตชุดนี้จะชวยสรางจุดสีท่ีเรียกกันวา Noise หรือ Grain ทําให

ภาพดูแตกๆ เหมือน  

มีคลื่นรบกวนอยู 

     
                      noise                        noise alpha                         Noise hls 

   
                           Add grain                                      dust and scratches 

ภาพท่ี 3.70 ตัวอยางภาพท่ีใส Noise & Grain Effects 

 

 i. Perspective Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับตกแตงใหชิ้นงานดูมีมิติความลึกข้ึนมา เชน การเพ่ิม

มุมมองใหมีความลึกแบบ Perspective หรือทําใหชิ้นงานดูนูนมีมิติข้ึนมา เปนตน 

 m. Simulation Effects คลายๆ กับกลุมเอฟเฟกต Generate คือ เปนพวกใชสรางสเปเชียลเอฟ

เฟกตเหมือนกัน เชน การสรางฟองน้ําลอยไปมา หรือเปลี่ยนชิ้นงานใหแตกกระจายออกจากกันกลายเปนตัว

ตอ Jigsaw เปนตน 

                
ภาพท่ี 3.71 ตัวอยางภาพท่ีใส Simulation Effects 
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 n. Stylize Effects กลุมเอฟเฟกตนี้จะชวยเปลี่ยนภาพใหดูทันสมัยข้ึน โดยนําคุณสมบัติของศิลปะใน

รูปแบบตางๆ มาตกแตงใหสวยงาม เหมือนกับมีสไตลลิสตสวนตัวมาจัดการให เชน เปลี่ยนชิ้นงานใหกลายเปน

ภาพวาดสีน้ํา หรือการเพ่ิมแสงสวางเรืองรองใหกับตัวชิ้นงาน เปนตน 

      
                   Cartoon                           cc threshold                          Emboss 

ภาพท่ี 3.72 ตัวอยางภาพท่ีใส Stylize Effects 

 

 p. Text Effects ชุดคําสั่งเอฟเฟกตสําหรับเปลี่ยนคุณสมบัติของชิ้นงานใหกลายเปนตัวอักษรใน

รูปแบบตางๆ เชน การสรางตัวอักษรท่ีวิ่งไปตามรูปรางของเสน Path หรือเปลี่ยนชินงานใหกลายเปนตัวเลข

แบบ Time Code เปนตน 

 q. Time Effects ใชสําหรับแกไขการเคลื่อนไหวของชิ้นงานใหเร็วข้ึนหรือชาลงตามตองการ 

 r. Transition Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีรวบรวมเทคนิคการเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง 

หรือท่ีเรียกกันท่ัวไปวา Transition ซ่ึงมีอยูมากมายหลากหลายรูปแบบใหเลือกใชกัน 

 s. Utility Effects กลมเอฟเฟกตสําหรับแกไขคาแสงและสีตางๆ ท่ีถายดวยกลอง Video มาใหมี

คุณภาพท่ีดีมากข้ึน 

 

Effects เสริม (Pluh-ins) กับวิธีติดตั้งนําเขามาใชงาน 

 นอกจาก Effects หลักท่ีมีอยูประจําโปรแกรม After Effects แลว ยังมี Effects เสริมตางๆ หรือท่ี

เรียกกันวา Plug-ins ท่ีมีคุณสมบัติพิเศษเหนือ Effects หลักในการตกแตงเนรมิตชิ้นงานอยูมากมายหลายแบบ

ตามการสรางสรรคของผูผลิต Software เชน เอฟเฟกตไฟ, หิม, สายฝน, สายฟา, ประกายแสงแบบตางๆ และ

อ่ืนๆ อีกมากมายสารพัด ซ่ึงแตละอันนั้นนาสนใจไมใชนอยเลยทีเดียว 

 แตการจะนํา Effects เสริม (Plug-ins) ท่ีวานี้เขามาใชงานกับโปรแกรม After Effects ไดนั้นก็ตองมี

การติดตั้ง หรือ Install กันเสียกอน โดยข้ันตอนการติดตั้ง Effects เสริม (Plug-ins) มีอยู 2 วิธีดังตอไปนี้ 

 

วิธีท่ี 1 ใชวิธี Copy ไฟล Effects เสริมท่ีตองการ แลวนําไปวางในโฟลเดอร Plug-ins ของ

โปรแกรม After Effects 

 สําหรับในกรณีไฟล Effects เสริมเปนไฟลสกุล .AEX อยูแลว เราสามารถติดตั้งเอฟเฟกตท่ีตองการได

โดยใชวิธี Copy ไฟล Effects เสริมท่ีตองการแลวนําไป Paste วางในโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After 

Effects ในไดรวท่ีเราเซตอัพโปรแกรมไดเลย โดยไมตองผานการ Install ใดๆ ท้ังสิ้นใหเสียเวลา จากนั้นใหลอง



76 
 

เปดโปรแกรม After Effects เช็คดูจะเห็นวาเอฟเฟกตเสริมท่ีเรา Copy มานั้นไดปรากฏเพ่ิมข้ึนมาในหนาตาง 

Effects & Presets พรอมใชงานแลว 

 

วิธีท่ี 2 Install เอฟเฟกตเสริมท่ีตองการลงในโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After Effects 

 ในกรณีท่ีไฟล Effects เสริมท่ีตองการจะติดตั้งไมไดเปนไฟลสกุล .AEX มาใหนั้น ก็ตองใชวิธีการท่ีเปน

มาตรฐานของการติดตั้งโปรแกรมท่ัวๆ ไปนั้นก็คือ Install ซ่ึงมีข้ันตอนท่ัวๆ ไปดังตอไปนี้ 

 1. ดับเบิลคลิกไฟลสําหรับ Install ท่ีเปนสกุล .EXE ของเอฟเฟกตเสริมท่ีตองการจะติดตั้ง 

 2. โปรแกรมจะเริ่มติดตั้งโดยจะข้ึนรายละเอียดขอตกลงตางๆ ในการใชเอฟเฟกตเสริมนั้นๆ มาใหอาน 

ถาไมสนใจก็คลิกปุม “Next>” ขามไปไดเลย (ในกรณีท่ีมีรายละเอียดหนาก็อาจจะตองคลิกปุม “Next>” 

หลายครั้งหนอยจนกวาจะหมด 

 3. คลิกปุม “Yes” เพ่ือยอมรับเง่ือนไขท้ังหมดในการติดตั้งเอฟเฟกตเสริม 

 4. คลิกปุม Browse…” เพ่ือเลือกตําแหนงจุดหมายปลายทางท่ีตองการจะติดตั้งเอฟเฟกตเสริมลงไป 

 5. ในหนาตาง Choose Directory ท่ีปรากฏใหคลิกเลือกโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After 

Effects ในไดรวท่ีเราเซตอัพโปรแกรมเอาไว 

 6. คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

 7. กลับมาท่ีหนาตางติดั้งเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins) อีกครั้ง ใหคลิกปุม “Next>” เพ่ือดําเนินการสูข้ึน

ตอไป 

 8. จากนั้นโปรแกรมก็จะใหเรากรอก User Name กับ Registration Code ลงไป เพ่ือลงทะเบียน

การใชเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins) อยางถูกตองตามกฎหมายลิขสิทธิ์โปรแกรม (สําหรับเอฟเฟกตเสริม หรือ 

Plug-ins ผิดกฎหมายก็หาวิธี Crack กันเอาเองนะครับ ผูเขียนไมสามารถบอกไดเพราะอาจติดคุกหัวโตได) 

 9. เม่ือกรอกรายละเอียดท้ัหมดแลว ใหคลิกปุม “Install Registered Version” เพ่ือเริ่มติดตั้งเอฟ

เฟกตเสริม (Plug-ins) แบบสมบูรณ 

 10. รอจนกวาโปรแกรมจะ Install เสร็จเรียบรอย 

 11. คลิกปุม “Close” เพ่ือสิ้นสุดการติดตั้งเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins)  

 12. ทดลองเปดโปรแกรม After Effects ข้ึนมาใชงาน จะเห็นวามีรายชื่อเอฟเฟกตเสริมท่ีพ่ึงติดตั้ง

เสร็จไปปรากฏเพ่ิมข้ึนในหนาตาง Effects & Presets มาใหใชงานแลว 

 

Effects แบบสําเร็จรูป (Presets) 

 ในการสราง Effects ท่ีสวยงามมากๆ นั้น บางครั้งก็กินเวลาในการทําท่ีมากเกินไป ท้ังยังคอนขางยาก

อีกดวย ดังนั้น โปรแกรม After Effects จึงไดทํา Effects แบบสําเร็จรูป (Presets) ท่ีเกิดข้ึนจากการนํา 

Effects แบบสําเร็จรูปท่ีเกิดข้ึนจากการนํา Effects หลายๆ อัน หลายๆ หมวดหมุมาผสมผสานสรางออกมา

เปน Effects รูปแบบใหมๆ ท่ีดูสวยงามตระการตาพรอมนําไปใชงานไดเลย โดยไมตองเสียเวลาสรางข้ึนใหม

แมแตนอย รวมท้ังยังสามารถตกแตงแกไข Effects สําเร็จรปู (Presets) นี้ไดตามใจชอบอีกดวย สะดวกสบาย 
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หมวดหมูของ Effects สําเร็จรูป (Presets)  

 นอกจาก Effects สําเร็จรูป (Presets) ท่ีเราใชสราง Background เคลื่อนไหวในข้ันตอนท่ีผานมาแลว 

ยังมี Effects สําเร็จรูปในแบบอ่ืนๆ อีกมากมาย โดย Effects สําเร็จรูปเหลานี้ไดแบงออกตามลักษณะของการ

ใชงานแลวทําใหงายตอการจดจํา ซ่ึงจะมีอะไรอยูบางนั้นเรามาดูกันดีกวาจะไดนําไปใชงานอยางถูกตองตาม

ตองการ และแมนยํา 

วิธีการนํา Effects สําเร็จรูป (Presets)  มาใช 

1. สรางตัวอักษรตามท่ีเราตองการ ไปท่ีเมนู File>Browse in Bridge  

 

 
 

 
ภาพท่ี 3.73 วิธีการเขาไปยัง Browse in Bridge 

 

2. จะมีชุดคําสั่งของ Effect แบบสําเร็จรูป (Effect Presets) 

 
ภาพท่ี 3.74 ชุดคําสั่งของ Effect แบบสําเร็จรูป (Effect Presets) ใน Browse in Bridge 
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 a. Backgrounds รวมสารพัดภาพแบ็คกราวนเอฟเฟกสําเร็จรูปหลากหลายรูปแบบ 

 

 
ภาพท่ี 3.75 ชุดคําสั่ง Backgrounds ใน Browse in Bridge 

 

 b. Behaviors รวมเทคนิคสําหรับสรางพฤติกรรมการเคลื่อนไหวใหกับชิ้นงานแบบงายๆ ท่ีมักเห็นกัน

อยูบอยๆ ท่ัวไป เชน การเลื่อนวัตถุในแนวนอน หรือการยอ-ขยายชิ้นงาน เปนตน 

 

 
ภาพท่ี 3.76 ชุดคําสั่ง Behaviors ใน Browse in Bridge 

 

 c. Image-Creative, Image-Special Effects และ Image Utilities เทคนิคการพัดสําหรับสราง

คุณสมบัติพิเศษตางๆ ใหกับภาพของชิ้นงานโดยเฉพาะ เชน การเปลี่ยนสีของตัวชิ้นงาน หรือการทําใหตัว

ชิ้นงานมีสภาพเหมือนโดนคลื่นรบกวนอยู เปนตน 
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Image-Special Effects 

 
 

Image Utilities 

 
                 ภาพท่ี 3.77 ชุดคําสั่ง Image-Creative, Image-Special Effects และ Image Utilities  

                                                      ใน Browse in Bridge  

 

           d. Shapes รูปรางและรูปทรงอัตโนมัติอันหลากหลาย พรอมกับการเคลื่อนไหวแบบสําเร็จรูป

มากมายพรอมสําหรับใชงาน 

 
                                 ภาพท่ี 3.78 ชุดคําสั่ง Shapes ใน Browse in Bridge 

  

 e. Sound Effects เอฟเฟกตเสียงรูปแบบสําเร็จรูปตางๆ ท่ีนาสนใจ เชน เสียงเลเซอร หรือเสียง

โทรศัพทดัง เปนตน 

 
ภาพท่ี 3.79 ชุดคําสั่ง Sound Effects ใน Browse in Bridge 
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 f. Synthetics รวม Special Effects อลังการงานสรางงามๆ แบบสําเร็จรูปไวมากมายหลายรูปแบบ 

เชน สายฟาฟาด. ควัน หรือประกายแสงสวยๆ เปนตน 

 
ภาพท่ี 3.80 ชุดคําสั่ง Synthetics ใน Browse in Bridge  

 

 g. Text เอฟเฟกตสําเร็จรูปสําหรับสรางการเคลื่อนไหวสุดอลังการใหกับตัวอักษรท่ีสรางจากโปรแกรม 

After Effects โดยเฉพาะไดอยางหลากหลาย 

 
ภาพท่ี 3.81 ชุดคําสั่ง Text ใน Browse in Bridge  

 

 

3.12 การกําหนดการเคล่ือนไหวของช้ินงานใหเคล่ือนท่ีตามฉากหลัง ดวย Motion Tracking 

 Motion Tracking เปนคําสั่งพิเศษอยางหนึ่งใชสําหรับกําหนดการเคลื่อนไหวของภาพชิ้นงาน หรือ

ภาพกราฟกท่ีนํามาซอนใหเคลื่อนท่ีตามฉากหลังเปรียบเสมือนเปนชิ้นงานอันหนึ่งอันเดียวกัน ไปไหนไดดวย

ตลอดเวลา โดยอาศัยจุด Track Point เปนหมุดปกลงไปบนตัวภาพฉากหลัง เพ่ือกําหนดใหเปนจัดท่ีภาพ

ชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอนนั้นเคลื่อนท่ีตามฉากหลังไปนั่นเอง ตัวอยางเชน ในขาวอาชญากรรมขาว

หนึ่งท่ีตองมีการใชกราฟกเซนเซอรมาปดทับหนาตาของตัวคนราย แตในภาพ Footage ท่ีถานมานั้นใบหนา

คนรายกลับมีการเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลา ทําใหยากตอการสรางการเคลื่อนไหวใหกับภาพกราฟกเซนเซอร 

ดังนั้น เราจึงนําจุด Track Point จากคําสั่ง Tracking มาปกเปนหมุดบริเวณสวนดวงตาของคนราย เพ่ือ

กําหนดใหภาพกราฟกเซนเซอรเคลื่อนท่ีตามการเคลื่อนไหวของใบหนาคนรายตลอดเวลา  
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ภาพท่ี 3.82 ตัวอยางการใชเทคนิค Tracking  

 

สวนประกอบของจุด Track Point  

 จุด Track Point เปนจุดท่ีใชสําหรับตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุด Pixel สีของภาพ Video ท่ีถายมา

เพ่ือนําคาการตรวจจับท่ีไดนั้นมาคํานวณกําหนดการเคลื่อนไหวใหกับตัวชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอน

ลงไปทีหลังใหเคลื่อนไหว หรือเคลื่อนท่ีตามจุด Pixel สีของภาพ Video นั้นๆ นั่นเอง  

จากหลักการทํางานของ Track Point ท่ีไดอธิบายไป เราสามารถแบงสวนประกอบของจุด Track 

Point ได 3 สวน ดังนี้ 

 1. Search Region กรอบสี่เหลี่ยมดานนอกสุด ใชสําหรับกําหนดขอบเขตพ้ืนท่ีในการคนหาจุด Pixel 

สีของภาพ Video ท่ีตองการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

 2. Feature Region กรอบสี่เหลี่ยมดานใน ท่ีใชสําหรับกําหนดจุด Pixel สีของภาพ Video ท่ีตองการ

ตามการเคลื่อนไหว 

 3. Attach Point เปนเสนกากบาทท่ีใชแสดงตําแหนงของตัวชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอนใน

ภาพ Video นั้นๆ 
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ภาพท่ี 3.83 สวนประกอบของจุด Track Point 

 

และเนื่องจากในการทํางานจริงนั้นจะตองมีการปรับแตงตําแหนง และควบคุมสวนประกอบของจุด 

Track Point กันอยูบอยๆ ดังนั้น เพ่ือการทํางานท่ีสะดวกมากข้ึน เราจะมารูจักกับวีควบคุมสวนประกอบของ

จุด Track Point กันกอนท่ีจะเริ่มลงมือทํางานกัน โดยใชเครื่องมือ  (Selection Tool) มาแดรกเมาสควบคุม

สวนประกอบตางๆ ในแตละสวนของจุด Track Point ซ่ึงจะไดผลลัพธดังตอไปนี้ 

 a. เคลื่อนยายตําแหนงของจุด Track Point ท้ังหมดทุกสวนประกอบไปยังตําแหนงท่ีตองการ 

 b. เคลื่อนยายเพียงเฉพาะเสนกรอบ Search Region เทานั้น 

 c. ยอ-ขยายกรอบ Search Region ใหมีขนาดตามตองการ โดยถาตองการใหไดขนาดท่ีสมมาตรให

กดปุม <Shift> บนคียบอรดคางไวขณะท่ีกําลังแดรกเมาสยอ-ขยายขนาดวย 

 d. ยอ-ขยายกรอบ Feature Region ใหมีขนาดตามตองการ และสามารถรักษาสมมาตรของกรอบได

โดยกดปุม <Shift> คางไวเหมือนกับตอนยอ-ขยายกรอบ Search Region 

 e. ยายตําแหนงของจุด Attack Point ไปยังตําแหนงท่ีตองการ 

 

ข้ันตอนการซอนภาพกราฟกเคล่ือนท่ีตามฉากหลัง 

  หลังจากไดรูจักกับหลักการ Tracking ชิ้นงาน และสวนประกอบกับวิธีควบคุมจุด Track Point กันไป

บางแลว คราวนี้เราจะมาลองนําภาพกราฟกท่ีเตรียมเอาไวมาซอนและคลื่นท่ีตามฉากหลังแบบงายๆ โดยใช

คําสั่ง Tracking กันดูบางตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 1. การเปลี่ยนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางาน(Workspace )เปนแบบ Motion Tracking เพ่ือเปลี่ยนรูปแบบ

พ้ืนท่ีทํางานแบบปกติ มาเปนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางานท่ีเหมาะกับการ Tracking ชิ้นงาน 

1 2 

3 
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ภาพท่ี 3.84 การเปลี่ยนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางาน(Workspace )เปนแบบ Motion Tracking 

 

      2. Import ไฟลวีดิโอท่ีตองการนํามา Censer และกราฟก แลวสราง composition ข้ึนมาใหม โดย

ใชวิธีการลากไฟลไปท่ี Create a new composition นําและกราฟกท่ีจะใชมาวางดานบนใน Timeline 

ภาพกราฟกเซนเซอรท่ีชอนเอาไวในตอนแรกก็จะปรากฏข้ึนมาใหเห็นบนหนาตาง Composition  

 

          
                                        ภาพท่ี 3.85 การสราง Composition  

 3. ท่ีดานขวาของพ้ืนท่ีทํางานจะมีหนาตาง Track Controls ซ่ึงใชสําหรับงาน Tracking โดยเฉพาะ

ปรากฏเพ่ิมข้ึนมาตามรูปแบบพ้ืนท่ีทํางานท่ีเลือกไวขางตน 
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ภาพท่ี 3.86 คําสั่งในพาเนล Tracker 

 4. ในหนาตาง Timeline คลิกท่ีเลเยอรวีดิโอใหทํางาน แลวไปท่ี Tracker Controls คลิกปุม “Track 

Motion”  

 5. หนาตาง Composition อีกอันหนึ่งสําหรับทํางาน Track Motion โดยเฉพาะจะปรากฏข้ึนมา

พรอมกับแสดงภาพเลเยอรชิ้นงานท่ีไดเลือกเอาไวและจุด Track Point 

 
ภาพท่ี 3.87 การสรางจุด Track Point 

 

6. จัดการยายตําแหนงของจุด Track Point ไปตรงบริเวณดวงตาของแบบ โดยกําหนดใหจุด Attach 

Point อยูตรงดวงตา  

 7. ในหนาตาง Tracker Contronl คลิกปุม    (Analyze forward) เพ่ือสั่งใหจุด Track Point เริ่ม

จับการเคลื่อนไหวของดวงตาตัวนายแบบตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย ท่ีหนาตาง Composition จะ

ปรากฏเสน Motion Path ท่ีแสดงถึงผลลัพธการเคลื่อนไหวของจุด Track Point ท่ีขยับตามการเคลื่อนท่ีของ

ดวงตาตัวแบบ 
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ภาพท่ี 3.88 การใชจุด Track Point สรางเสน Motion Path ท่ีเคลื่อนไหวตามนักแสดง 

 

            8.คลิกปุม “Edit Target…” ในหนาตาง Tracker controls เพ่ือเตรียมกําหนดเลเยอรชิ้นงานท่ี

ตองการใหเคลื่อนไหวตามจุด Track Point ท่ีเพ่ิงจะตรวจจับการเคลื่อนท่ีของดวงตาตัวแบบ  ในหนาตาง 

Motion Target ท่ีปรากฏคลิกท่ีเลเยอร “Censor.png” เพ่ือกําหนดใหเลเยอรชิ้นงานนี้เคลื่อนท่ีตามจุด 

Track Point คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

   
ภาพท่ี 3.89 หนาตาง Motion Target 

 

  9. กลับมาท่ีหนาตาง Tracker Controls คลิกปุม “Apply” เพ่ือนําคาการตรวจจับท่ีไดนั้นมา

กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับเลเยอรชิ้นงานกราฟกเซนเซอรท่ีเลือกไวขางตน ในหนาตาง Motion Tracker 

Apply Options ท่ีปรากฏข้ึน ใหเลือกรูปแบบการกําหนดการเคลื่อนไหวแบบ x and y เพ่ือกําหนดใหเลเยอร
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ชิ้นงานกราฟกเซนเซอรตามการเคลื่อนไหวของจุด Track Point ท้ังในแนวนอน (แกน x) และในแนวตั้ง (แกน 

y) คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

 

   
ภาพท่ี 3.90 การใชคําสั่ง Apply หนาตาง Motion Target 

 

 10. จากนั้นโปรแกรมก็จะเริ่มประมวลผลสราง Keyframes กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับเลเยอร

ชิ้นงาน “Censor.png” ดังท่ีเห็นในหนาตาง Timeline คลิกปุม    (RAM Preview) ในหนาตาง Time 

Controls เพ่ือ Preview ดูการเคลื่อนไหวท้ังหมด 

 
ภาพท่ี 3.91 ภาพท่ีใชคําสั่ง Motion Tracking 
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คําส่ังใน Tracker controls  

 จากตัวอยางท่ีผานๆ มา เราก็ไดทดลองใชคําสั่งตางๆ บนแถบหนาตาง Tracker Controls ไป

พอสมควร แตเพ่ือความเขาใจในการใชงานท่ีดีข้ึน เราจะมาทําความรูจักกับคําสั่งตางๆ บนแถบหนาตาง 

Tracker Controls เพ่ิมเติม 

 
                               ภาพท่ี 3.92 คําสั่งใน Tracker controls  

 

 

 a. Track Motion คําสั่งสําหรับสรางจุด Track Point ข้ึนมาบนชิ้นงาน เพ่ือใชกําหนดการเคลื่อนไหว

ใหกับชิ้นงานท่ีนํามาซอนเคลื่อนไหวตามภาพ Video แบ็คกราวน 

 b. Stabilize Motion คําสั่งสรางจุด Track Point เหมือนกับ Track Motion แตตางกันตรงท่ีจุด 

Track Point ในรูปแบบนี้มีไวสําหรับลดการสั่นสะเทือนของภาพ Video ท่ีถายทํามาใหสงบนิ่งไมไหวไปมา 

หรือสั่นไหวนอยท่ีสุด 

 c. Motion Source ใชสําหรับกําหนดเลเยอรชิ้นงานท่ีตองการจะใชจุด Track Point ตามการ

เคลื่อนไหว 

 d. Current Track ในกรณีท่ีเราสรางจุด Track Point ไวหลากหลายรูปแบบกับตัวชิ้นงาน เรา

สามารถใชคําสั่งนี้เลือกทํางานกับจุด Track Point อันใดอันหนึ่งท่ีสรางข้ึนมาแลวได 

 e. Track Type คําสั่งสําหรับเลือกรูปแบบของการ Tracking ท่ีตองการ เชน Transform, Stabilize, 

Parallel Corner Pin, Perspective Corner Pin และ Raw เปนตน 

 f. Position, Rotation และ Scale ใชสําหรับเลือกตรวจจับการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็ค

กราวนท่ีตองการ เชน ถาคลิกเครื่องหมายถูกหนาคําสั่ง Position โปรแกรมก็จะสั่งใหจุด Track Point 

ตรวจจับและตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video เฉพาะการเคลื่อนไหวในแนวตั้งและแนวนอนเทานั้น แตถา

เราคลิกเครื่องหมายถูกหนาคําสั่ง Rotation ดวย จะมีจุด Track Point สําหรับตรวจจับและตามการหมุนของ

ภาพ Video เพ่ิมเติมเขามาดวยนั่นเอง 

a b 
c 

d 
e 

f 
g 

h 

l 
j 

i 

k 
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 g. Motion Target แสดงชื่อของเลเยอรชิ้นงานท่ีถูกกําหนดใหซอนตามการเคลื่อนไหวของภาพ 

Video แบ็คกราวน 

 h. Edit Target ใชเลือกเลเยอรชิ้นงานท่ีตองการจะนํามาซอนตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video 

แบ็คกราวน 

 i. Options คําสั่งสําหรับปรับแตงเสริมรายละเอียดการทํางานของ Tracking 

 j. Analyze เปนปุมสําหรับสั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวภาพ Video แบ็คกราวน โดย

แบงออกเปน 4 ปุมคือ 

     1. (Analyze 1 frame backward) เปนการสั่งใหจุด Track point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ 

Video แบ็คกราวนยอนหลังไปทีละ 1 เฟรม 

     2. (Analyze backward) สั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวน 

ตั้งแตเฟรมท่ีใชงานอยูยอนหลังไปจนถึงเฟรมแรกสุด 

     3. (Analyze forward) สั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวน 

ตั้งแตเฟรมท่ีใชงานอยูไปจนถึงเฟรมสุดทาย 

     4.  (Analyze 1 frame forward) สั่งใหจุด Track point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video 

แบ็คกราวนไปทีละ 1 เฟรม 

 k. Reset ปุมสําหรับลบคาการเคลื่อนไหวติดตามของจุด Track Point ท่ีไดจากการตรวจจับการ

เคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวนท้ังหมดท้ิงแลวเริ่มใหม 

 l. Apply ปุมคําสั่งสําหรับนําคาการตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุด Track Point มาประมวลผลสราง 

Keyframes กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับตัวเลเยอรชิ้นงานท่ีจะนํามาซอนเคลื่อนไหวตามภาพ Video แบ็ค

กราวน 

 

 

3.13 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับเสียง 

 เสียงท่ีเรามักจะพบเห็นแลวไดยินไดฟงกันอยางคุนหูในงาน Video บอยๆ นั้นมีอยูมากมายหลาย

อยาง แตเพ่ือใหเขาใจไดงายยิ่งข้ึน เราจะแบงออกเปน 3 ประเภทใหญๆ โดยรูปแบบการใชงานมีดังนี้ 

 1. เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (Music) 

     เปนเสียงท่ีใชสําหรับสรางบรรยากาศและอารมณใหกับตัวชิ้นงาน Video ยิ่งอารมณของ

เสียงดนตรีท่ีนํามาใชดูเขากับภาพ Video มากเทาไร ก็ยิ่งสรางอารมณและบรรยากาศไดดีมากยิ่งข้ึน ทําใหคน

ดูรูสึกคลอยตามไดงายมากข้ึน เชน ภาพชายหนุมและหญิงสาวคูรักกําลังกอดกันอยูอยางดูดดื่มหวานซ้ึง ก็ตอง

ใชดนตรีเพลงรักบรรเลงดวยเสียงเปยโนซ้ึงๆ เพ่ือเสริมบรรยากาศและสรางอารมณรวมใหกับคนดู เปนตน 

 2. เสียงประกอบ หรือ Sound Effects (SFX) 

     เปนเสียงท่ีใชแทนการเคลื่อนไหว หรือใชประกอบอากัปกิริยาตางๆ ของสิ่งเคลื่อนไหวนั้นๆ เพ่ือ

เสริมสรางใหสิ่งเคลื่อนไหวนั้นดูสมจริงสมจังนาเชื่อถือมากข้ึน รวมท้ังยังสรางอารมณใหกับตัวชิ้นงาน Video 
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ไดเหมือนกับเสียงดนตรีอีกดวย เชน ภาพรถยนตท่ีวิ่งมาดวยความเร็วสูง ก็ตองใสเสียง Sound Effects 

เครื่องยนตของรถยนตท่ีดังสนั่นกึกกอง เพ่ือตอกย้ําถึงความแรงและเร็วของรถคันท่ีวิ่งอยู ท้ังท่ีความจริงแลว

รถยนตคันนั้นอาจไมไดวิ่งเร็วขนาดนั้นก็ได แตเปนเพราะ Sound effects ของเครื่องยนตท่ีดังสนั่นหวั่นไหวจึง

ทําใหเราเชื่ออยางนั้น เปนตน 

 3. เสียงพูดหรือเสียงบรรยาย (Voice Over)  

     เสียงพูดหรือเสียงบรรยายคือ เสียงพูดบรรยายของคนท่ีใสลงไปในงาน Video เพ่ือบอกเลา

รายละเอียดขาวสาร หรือขอความท่ีตองการจะถายทอดไปใหกับคนดู รวมท้ังยังชวยขยายความหมายของภาพ 

Video ท่ีเห็นทําใหเขาใจถึงสาระสําคัญของตัวงาน Video ท่ีตองการจะถายทอดไดดียิ่งข้ึน เชน ภาพ Video 

หนังสือของ Digiart หลายๆ เลมเรียงรายกันอยู ก็ใสเสียงบรรยายลงไปวา “Digiart สรางสรรคผลงานดีมี

คุณภาพอีกแลวครับทาน” เสียงบรรยายนี้ก็จะชวยขยายความใหกับหนังสือของ Digiart ท่ีเรียงรายอยูวา 

หนังสือท่ีเห็นอยูเหลานี้เปนหนังสือคุณภาพดีของ Digiart ท่ีผานการสรางสรรคมาเปนอยางดี เปนตน 

 

เครื่องมือควบคุมเสียง 

 เพ่ือท่ีจะไดควบคุมและประยุกตใชงานดานเสียงไดดีข้ึน เราจะมาทําความรูจักกับเครื่องมือสําหรับ

ควบคุมงานทางดานเสียงเพ่ิมข้ึนกับ โดยสวนประกอบและเครื่องมือสําหรับควบคุมงานทางดานเสียงใน

โปรแกรม After Effects มีดังนี้ 

 
ภาพท่ี 3.93 สวนประกอบและเครื่องมือสําหรับควบคุมงานทางดานเสียง 

 

 a. แถบแสดงระดับความดังของเสียง เปนแถบสําหรับแสดงระดับความดังของเสียงวาดังมากนอย

เพียงใด โดยใชสัญลักษณสีสําหรับแสดงระดับของเสียง โดยแบงออกเปน 3 ระดับคือ สีเขียว สีเหลือง และสี

แดง ซ่ึงแตละสีจะใหความหมายดังนี้ 

 สีเขียว หมายถึง เสียงคอนขางเบาจนถึงเบา 

 สีเหลือง หมายถึง เสียงดังจนถึงปานกลาง เปนระดับเสียงท่ีเปนระดับมาตรฐานสําหรับใชงาน 

c 

a 

b 



90 
 

 สีแดง หมายถึง เสียงดังเกินไปถึงดังมาก โดยสวนใหญเราจะพยายามไมใหระดับเสียงอยูแถบสีแดง

มากเกินไป เพราะเสียงท่ีไดออกมานั้นจะแตกขาดความไพเราะไป แตถาเกินแถบสีแดงบางเปนครั้งคราวก็ยัง

ถือวาไมเปนไรพอใชได 

 b. แถบเลื่อนกําหนดความดังของเสียง เปนแถบสําหรับเลื่อนเพ่ือกําหนดความดังของเสียงท่ีใชงาน 

โดยยิ่งเลื่อนแถบสูงเทาไรเสียงก็จะยิ่งดังมากข้ึนเทานั้น แตถาเลื่อนแถบต่ําลงเสียงก็จะเบาลงมาดวย โดยแถบ

เลื่อนสําหรับกําหนดความดังจะมีอยู 3 แถบดวยกันคือ 

 แถบทางดานซาย เปนแถบสําหรับกําหนดความดังของเสียงในลําโพงทางดานซาย 

 แถบทางดานขวา เปนแถบสําหรับกําหนดความดังของเสียงในลําโพงทางดานขวา 

 แถบตรงกลาง เปนแถบสําหรับปรับความดังของเสียงในลําโพงท้ังทางดานซายและขวาไปพรอมๆ กัน 

 c. ชองสําหรับกําหนดคาความดังของเสียงคือ ชองสําหรับกําหนดความดังของเสียงโดยใชการกรอกคา

ตัวเลขเอา ซ่ึงสามารถกรอกคาไดตั้งแต -48 db (เบาสุด ไมมีเสียง) ไปจนถึง +12 db (ดังสุด) สามารถแยก

ปรับไดตามใจชอบท้ังลําโพงทางดานซายและขวา เหมือนกับการใชแถบเลื่อนกําหนดความดังของเสียง 

เพียงแตสามารถกําหนดคาตัวเลขไดมากข้ึนเทานั้น 

 

 
 

 

 ภาพท่ี 3.94 การปรับระดับเสียง 

 

          d. Audio Levels คําสั่งสําหรับใชปรับระดับความดังของเสียงเหมือนๆ กับเครื่องมือท่ีผานๆ มา

ขางตน ตางกันตรงท่ีสามารถสราง Keyframes เพ่ือสราง Motion สําหรับปรับระดับความดังของเสียงได 

 e. Waveform เปนสัญลักษณรูปคลื่นเสียงสําหรับแสดงความดัง-เบาของเสียง โดยขนาดของ 

Waveform ยิ่งใหญเสียงก็จะยิ่งดัง แตถาขนาดของ Waveform เล็กเสียงก็จะเบาลงไปดวย ซ่ึงสัญลักษณของ 

Waveform จะใหญหรือเล็กนั้นก็ข้ึนอยูกับคาในคําสั่ง Audio Levels ดวย 

 

ขอสําคัญ : ในการทํางานท่ีมีการใสเสียงเวลาจะใหมีแสดงใหกดท่ีปุม RAM Preview แทนการกดปุม 

space bar 

d 

e 

https://www.google.co.th/search?newwindow=1&q=space+bar&spell=1&sa=X&ved=0ahUKEwjE-af1wc_PAhXBuI8KHeDzDf8QvwUIGSgA
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ภาพท่ี 3.95 ปุม RAM Preview 

 

 

3.14 3D Layer  

 ในการใสแสง (Ligth)และการใสกลอง (Camera) จะตองปรับ Layer ใหเปน 3D Layer มิเชนนั้นแสง

และกลองจะไมมีผลกับ layer นั้น การเปลี่ยน Layer ใหเปน 3D Layer นั้น ทําไดโดยการคลิกท่ีชองรูปลุก

บาศกใน Layer 

 

 
ภาพท่ี 3.96 คําสั่ง 3D Layer 

 

                 ใน Layer ท่ีปรับเปน 3D Layer แลวจะมีคําสั่งใน Transform คือจะมีการเคลื่อนไหวใน

แนวแกน Z เกิดข้ึน ตรงจุด Position จะเปลี่ยนเปนลูกศร 3 สี คือ สีแดง แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน X สี

เขียว แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน Y และสีน้ําเงิน แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน Z  ดังรูป 

 

 
                                      ภาพท่ี 3.97 จุดศูนยเม่ือปรับเปน 3D Layer 
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                คําสั่งใน Transform ท่ีเพ่ิมข้ึนมา คือ 

 
ภาพท่ี 3.98 คําสั่งใน Transform เม่ือปรับเปน 3D Layer 

 

             Orientation เปลี่ยนมาจาก Rotation คือการหมุนในแนวตางๆ 

              X Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน X 

              Y Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน Y 

              Z Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน Z 

             Material Options เปนการกําหนดลักษณะของวัตถุเม่ือมีการใสแสง เชน การสะทอนแสง การ

กําหนดเงา 

 

3.15 การใสแสง (Light) 

     การใสแสง (Light) After  Effect CS 6 มี 4 ประเภทคือ 
     1. Parallel คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงานเปรียบเสมือนแสงจากดวงอาทิตย สามารถ

ปรับสี ความสวาง และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 
     2. Spot คือการใสแสงท่ีมีลักษณะเปนรูปกรวย เหมือนการสอง Spotlight สามารถปรับสี ความ

สวาง ความฟุงของขอบแสง  และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 
     3. Point คือการใสแสงท่ีใหความสวางเฉพาะจุดท่ีเราจะเพ่ิมแสงสวาง สามารถปรับสี ความสวาง 

และมีเงา รับความเขมความจางของแสงงได  สามารถใสไดหลายดวง 
    4. Ambient คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงาน สามารถปรับสี ความสวาง แตจะไมมีเงา 
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ข้ันตอนการใสแสง 
1. คลิกขวาบน Timeline คลิก New>Light  

 

            
        ภาพท่ี 3.99 คําสั่งในการใสแสง 

 

        2. จะปรากฏหนาตางของ Light Setting สามารถตั้งชื่อไฟไดในชอง Name และสามารถเลือกชนิดของ

ไฟไดในชอง Light Type 

 

 
                                       ภาพท่ี 3.100 คําสั่งในการปรับแสง ใน Light Setting 

 

 

 

          3. ชนิดของไฟในแตละชนิดมีคุณสมบัติและสามารถปรับคาตางๆไดดังนี้ 

            3.1 Parallel คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงานเปรียบเสมือนแสงจากดวงอาทิตย สามารถ 

ปรับสี ความสวาง และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 

ตั้งชื่อไฟ  
เลือกชนิดของไฟ  
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                               ภาพท่ี 3.101 คําสั่งในการปรับแสงเปน Parallel  ใน Light Setting 

 

           3.2 Spot คือการใสแสงท่ีมีลักษณะเปนรูปกรวย เหมือนการสอง Spotlight สามารถปรับสี ความ

สวาง ความฟุงของขอบแสง  และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 

 

   
                          ภาพท่ี 3.102 คําสั่งในการปรับแสงเปน Spot  ใน Light Setting 

2 
1 

1. Color คือการปรับสี 
2. Intensity คือการปรับความสวางของแสง 
3. Falloff  คือ การกําหนดลักษณะของแสงวาจะเปน
อยางไร เม่ือวัตถุอยูหางกัน 
4. Casts Shadows คือการกําหนดใหเกิดเงา 
5. Shadow Darkness คือการปรับความเขมของเงา 

1 

3 

4 

2 

1. Cone Angle คือการกําหนดคาองศาของการฉายแสง 
2. Cone Feather คือ การกําหนดความคมชัดของเสน
ขอบนอกของแสง 
3. Shadow Diffusion คือ การปรับความฟุงของขอบเงา
ของเงา 

3 
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3.3 Point คือการใสแสงท่ีใหความสวางเฉพาะจุดท่ีเราจะเพ่ิมแสงสวาง สามารถปรับสี ความสวาง 
และมีเงา รับความเขมความจางของแสงงได  สามารถใสไดหลายดวง 

 

  
                                    ภาพท่ี 3.103 คําสั่งในการปรับแสงเปน Point  ใน Light Setting 

 

       3.4 Ambient คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงาน สามารถปรับสี ความสวาง แตจะไมมีเงา 

 

   
                              ภาพท่ี 3.104 คําสั่งในการปรับแสงเปน Ambient  ใน Light Setting 
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4. การทําใหวัตถุตางๆ เกิดเงาบนฉากหลัง มีไฟอยู 3 ชนิดท่ีสามารถทําใหเกิดเงาไดคือ  Parallel,     
Spot และ Point  การกําหนดใหวัตถุเกิดเงานั้นนอกจาการกําหนดคุณสมบัติท่ีตัวไฟแลว คือการติกท่ีชอง 
Casts Shadows ดังคําอธิบายขางตนแลว เราตองไปกําหนดใหวัตถุท่ีจะใหเกิดเงาดวย  โดยการเปด Layer 
แลวไปท่ีคําสั่ง Material Option ในคําสั่ง Casts Shadows ใหเลือกเปน On 

 

 
                     ภาพท่ี 3.105 การเปดคําสั่ง Casts Shadows เพ่ือทําใหเกิดเงา 
 
 Material Options เปนคําสั่งท่ีใชรวมกับการใสแสง ท่ีจะชวยใหองคประกอบของของแสงสามารถ

ตอบสนองแสงได 
 

 
                               ภาพท่ี 3.106 การเปดคําสั่ง Material Options   
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Casts Shadows เปนคาท่ีใชในการกําหนดการแสดงเงาใหกับวัตถุตอบแสงกับแสงท่ีเราสรางข้ึนมา 
Light Transmission เปนคาสําหรับกําหนดสีของเงาท่ีเกิดข้ึนจากการฉายแสงไปตกกระทบยังวัตถุท่ี

เราทํางาน โดยจะสะทอนสีของวัตถุนั้นไปยังเงาดวย 
 

 
                           ภาพท่ี 3.107 ลักษณะเงาเม่ือใชคําสั่ง Light Transmission 
 
Accepts Shadows เปนคาสําหรับกําหนดให Layer ท่ีเรากําลังทํางานอยู  สามารถแสดงเงาจาก 

Layer อ่ืนๆ พาดผานมาจากการตกกระทบของแสงดวย 
 

 
 
                          ภาพท่ี 3.108 ลักษณะเงาเม่ือใชคําสั่ง Accepts Shadows 
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Accepts Light ในกรณีท่ีเราสรางแสงใหมีสีตางๆ กัน คานี้จะเปนตัวระบุใหแสดงสีของแสงบนวัตถุ 
โดยถาเลือก On สีของแสงจะปรากฏบนวัตถุ เชนตัวอยาง เราสรางตัวอักษรสีขาวไว แลวใสแสงท่ีตั้งสีของแสง
เปนสีเหลือง และตั้งคา Accepts Light ตั้งคาเปน On ตัวอักษรก็จะเปนสีเหลืองดวย ถาเปลี่ยนเปน Off 
ตัวหนังสือก็จะเปนสีขาวเหมือนเดิม 

 

   
              Accepts Light = On    Accepts Light = Off 
                   ภาพท่ี 3.109 ลักษณะตัวอักษรและเงาเม่ือใชคําสั่ง Accepts Light 
 
Ambient ใชในการปรับการแสดงผลของแสงแบบ Ambient บนตัวของวัตถุ ตั้งแต 0 – 100 % ถา

ยิ่งคามากการแสดงผลของแสง Ambient ก็จะชัดเจนข้ึน 
Diffuse ใชปรับการสะทอนของแสงแบบ Point บนตัววัตถุ ตั้งแตคา 0-100 % โดยถายิ่งคามากการ

สะทอนของแสงก็จะชัดเจนข้ึน 

     
                     Diffuse = 0                  Diffuse = 50 
                       ภาพท่ี 3.110 ลักษณะตัวอักษรและเงาเม่ือใชคําสั่ง Diffuse 
 

การใสแสงในโปรแกรม After Effect CS6 นั้นสามารถใสไดหลายดวง แตตองคํานึงถึงหลักความเปน
จริงในธรรมชาติคือทุกสิ่งทุกอยางเม่ือใสแสงแลวตองมีเงา และโดยปกติถาเปนบรรยากาศภายนอกหรือการ
จําลองแสงพระอาทิตย จะตองมีเงาท่ีพาดลงพ้ืนเพียงเงาเดียว เราอาจจะเลือกไฟท่ีมีเงา 1 ดวง และทิศทาง
ของเงาจะตองไปในทางเดียวกันเสมอ และใชไฟท่ีไมมีเงาเสริมตามจุดท่ีตองการก็ได  
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3.16 การใสกลอง (Camera) 

        Camera หรือกลองถายภาพ เปนวัตถุท่ีสรางข้ึนในพ้ืนท่ีทํางาน  เพ่ือทําหนาท่ีถายภาพในพ้ืนท่ีทํางาน  

โดยสถานะวัตถุชิ้นหนึ่งในพ้ืนท่ีทํางานแบบ 3 มิติ และหนาตาง Timeline ก็จะแสดงรายการของวัตถุ 

Camera ในรูปของ 3D Layer ชิ้นหนึ่ง 

 
                                          ภาพท่ี 3.111 ลักษณะของการใสกลอง 

 

          ข้ันตอนการใสกลอง (Camera) 

          1. คลิกขวาท่ี Timeline เลือก New > Camera จะปรากฏ Camera Setting 

 
ภาพท่ี 3.112 การเพ่ิมกลอง 
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2. ในสวนของ Camera Setting จะประกอบดวย 

 

 
 

ภาพท่ี 3.113 คําสั่งตางๆ ใน Camera Setting 

 
          A   เลือกชนิดของกลองถายภาพ โดยจะประกอบไปดวย One-Node Camera และ Two-Node 
Camera 
         B   ชองกําหนดชื้อใหกับกลองท่ีสรางข้ึนมา 

C  ชอง Preset สําหรับเลือกรูปแบบสําเร็จรูปของฟลมท่ีเราตองการ เหมือนเปนการเลือกเลนสใน
การถายรูป ซ่ึงความยาวโฟกัสจะมีสวนทําใหเกิดการชัดลึก-ชัดตื้น เหมือนการถายภาพปกติดวย 

D  กําหนดระยะ Zoom ของกลอง 
E  กําหนดขนาดของฟลมท่ีใช 
F  กําหนดความกวางของการเปดหนากลองหรือ Angle of View (AOV) 
G  กําหนดคา Focal Length 
H  ตัวเลือกเพ่ือเปดการถายภาพแบบ Depth of Field  
 I  กําหนดคาระยะโฟกัสของกลอง (Focus Distance)  
J  ตัวกําหนดคา Aperture, F-stop, Blur Level ของกลอง  ข้ึนอยูกับคาระยะการ Zoom ของ

กลองท่ีเรากําหนด 
     Zoom กําหนดคาระดับการซูมภาพของกลอง 
     Depth of Field ตัวเลือกเปดหรือปดการถายแบบ Depth of Field 
     Focus Distance กําหนดระยะโฟกัสของกลอง 
     Aperture กําหนดความเร็วของหนากลอง 
     F-stop กําหนดการเปดวามกวางของหนากลอง 

B 
A 

C 

D 

E F 

G 

F 
I 

J K 

L 
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     Blur Level กําหนดระดับความเบลอของกลอง 
 
K  กําหนดหนวยวัดท่ีใชในการกําหนดคาท้ังหมด 
L  กําหนดวิธีการท่ีเราใชในการวัดขนาดของฟลม โดยจะประกอบดวย Horizontally (วัดตาม

แนวนอน), Vertically (วัดตามแนวตั้ง), Diagonally (วัดตามแนวทแยง)  
 

 
 

ภาพท่ี 3.114 สวนประกอบตางๆ ของกลอง 

 
1. ตัวกลองท่ีแสดงอยูในพ้ืนท่ีทํางาน 

2. จุดโฟกัส หรือเปาหมายการมองของกลอง สามารถคลิกแลวลากเพ่ือปรับตําแหนงการมองของ

กลองได 

3. เสนกรอบบอกมุมกวางของหนากลอง 

         การควบคุมกลอง 
         เราสามารถควบคุมการเคลื่อนไหว โดยการใชชุดเครื่องมือ Camera Control ในแถบเครื่องมือดานบน  
เพ่ือปรับมุมมองตามความตองการ ซ่ึงประกอบดวย 
 

 
ภาพท่ี 3.115 เครื่องมือในการาควบคุมกลอง 

1 

2 

3 
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- Unified Camera Tool  สําหรับหมุนมุมมองพ้ืนท่ีทํางานโดยใชจุดศูนยกลางของจอภาพเปนจุดหมุน 

- Orbit สําหรับหมุนกลอง (โดยใชตัวกลองเปนศูนยกลาง) 

- Track XY สําหรับยายตําแหนงในแนวแกน XY 

- Track Z สําหรับยายตําแหนงในแนวแกน Z การเดินหนาถอยหลัง หรือการ Zoom In - Out 

 
 

3.17 การ Export ไฟล ใน After Effect 

 1. เม่ือเราไดทํางานเสร็จเรียบรอยแลว   จะทําการ Export ไฟลงานเปนวีดิโอหรือภาพนิ่ง       ตามท่ี

ตองการ เราจะใชคําสั่งท่ี Composition > Add Reander Queue หรือกด (Ctrl+M) และอีกวิธีหนึ่งคือ File 

> Export > Add Reander Queue ในสวนของ Timeline จะมี Reander Queue ข้ึนมา 

    

 
ภาพท่ี 3.116 ข้ันตอนการ Export ไฟล ใน After Effect 
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 2. ใน Render Queue จะมีคําสั่งท่ีตองปรับคาคือ Output Module และ Output To  

             Output Module คือการกําหนดลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ Export วาจะเปนไฟล

ชนิดใด แลวเวลาจะเปลี่ยนคาใหคลิกท่ีคําวา Lossless จะมี Output Module Setting เม่ือเลือกชนิดของ

ไฟลวีดิโอและเสียงแลวใหคลิกท่ีปุม OK 

    
         ภาพท่ี 3.117 การปรับคาใน Output Module Setting 

 

ลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ Export 

 
ภาพท่ี 3.118 การปรับคา Format ใน Output Module Setting 

1.Format ลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ 
Export วาจะเปนไฟลชนิดใด 
2.Video Output คือการกําหนดลักษณะของวีดิโอใหเปน 
RGB / Alpha เฉพาะพ้ืนหลัง / RGB + Alpha การ
กําหนดใหพ้ืนหลังโปรงแสง 
3.การกําหนดใหไฟล Export เสียงออกมาดวย 
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 3.ในสวนของคําสั่ง Output To คือการกําหนดพ้ืนท่ีในการเก็บไฟล Export  

 
 

 
ภาพท่ี 3.119 คําสั่ง Output To คือการกําหนดพ้ืนท่ีในการเก็บไฟล Export 

 

 

เม่ือปรับคาเรียบรอยแลวใหคลิกปุม Render ท่ีอยูดานขวามือ รอจนกวา Render เสร็จจะมีเสียงดัง

กริ๊ง แสดงวา Render เรียบรอยแลว ขอควรระวังเม่ือเราจะ Export ไฟลจะตองเปลี่ยนชื่อไฟล ชื่อโฟรเดอร

ทุกอยางตองเปนภาษาอังกฤษ มิเชนนั้น Export งานไมได 

 
 

ภาพท่ี 3.120 การกดปุม Render เพ่ือทําการ Export งาน 
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