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คํานํา 

 
โปรแกรม Adobe After Effect CS6 เปนอีกโปรแกรมหนึ่งท่ีสําคัญในดานการผลิตรายการโทรทัศน 

สวนใหญ โปรแกรม Adobe After Effect CS6 จะใชสําคัญการทําเทคนิคพิเศษ เชน การปรับแสง สี ของไฟล

วีดิโอท่ีถายทํามา เพ่ือการแกไขขอบกพรองตางๆ การยอมสีภาพใหภาพนั้นสื่ออารมณตามเนื้อหาท่ีเราตองการ 

การสรางฉากในจิตนาการได รวมถึงการสรางตัวอักษร เพ่ืออธิบายภาพใหผูชมเขาใจมากข้ึน และเทคนิคอ่ืนๆ 

อีกมากมาย 

ในการใชโปรแกรม Adobe After Effect CS6 เปนโปรแกรมท่ีมีความซับซอน  และมีข้ันตอนและ

เทคนิควิธีการท่ีหลายหลาย ดังนั้นผูท่ีจะสามารถนําโปรแกรม Adobe After Effect CS6 มาใชนั้นจะตอง

เขาใจหลักการทางดานโทรทัศน และเครื่องมือตางๆ ในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 ดังนั้นผูเขียนจึง

ไดรวบรวมหลักการทางดานโทรทัศน การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม Adobe After Effect CS6 รวมถึง

เครื่องมือท่ีใชในโปรแกรม Adobe After Effect CS6 คําสั่งตางๆตามเนื้อหาท่ีจําเปนโปรแกรม Adobe After 

Effect CS6 เพ่ือใหผูอานั้นสามารถนําไปใชประโยชนและสรางสรรคงานไดงายข้ึน 

สุดทายนี้ผูเขียนหวังเปนอยางนี้วา  เอกสารประกอบการฝกอบรมการทําเทคนิคพิเศษภาพวีดิทัศน   

โดยใชโปรแกรม Adobe After Effect CS6 นาจะเปนประโยชนใหกับผูท่ีริเริ่มท่ีจะศึกษาโปรแกรม Adobe 

After Effect CS6 เปนอยางดียิ่ง 
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สารบัญ 
        หนา 

คํานํา           ก 

สารบัญ           ข 

สารบัญภาพ          จ 

 

บทท่ี 1 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับงานดานโทรทัศน      1 

 1.1 ประวัติของระบบโทรทัศนไทย       1 
1.2 โทรทัศนความละเอียดสูงในประเทศไทย     1 

1.3 โทรทัศนความละเอียดสูงในภูมิภาคอาเซียน     2 
บทท่ี 2 เทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน (Video and Special  Effect)   3 

2.1 เทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน      3 
2.2 คอมพิวเตอรกราฟกกับเทคนิคพิเศษในภาพยนตร    4 

2.3 อนาคตของคอมพิวเตอรกราฟก      7 

2.4 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ Visual Effect     10 

2.5 เทคโนโลยีโมชั่นแคปเจอร (Motion Capture)     13 

บทท่ี 3 การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม After Effect CS6     22 

      3.1 พ้ืนฐานและโครงสรางของโปรแกรม After Effect CS6 (Interface)  22  

3.2 สรางเปดและปดไฟลโครงงาน (Project)     27 

3.3 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6    33 

3.4 พ้ืนฐานการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน      36 

3.5 พ้ืนฐานการสรางภาพเคลื่อนไหว (Motion Graphic)    38 

3.6 การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent  45 

3.7 การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer)   50 

3.8 การเคลื่อนไหวตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animating Presets)  55 

3.9 การกําหนดขอบเขตการนําเสนอชิ้นงานดวย Mask    59 

3.10 การตกแตงชิ้นงานดวยการ Retouch      66 

3.11 การตกแตงชิ้นงานดวย Effect      70 

3.12 การซอนชิ้นงานตามฉากหลังเคลื่อนท่ีดวย Tracking    80 

3.13 ความรูเบื้องตนเก่ียวกับเสียงและการใสเสียงโปรแกรม After Effect CS6  88 

3.14 3D Layer         91 

3.15 การใสแสง (Light Layer)       92 

3.16 เทคนิคการใชกลอง (Camera Layer)      99 
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3.17 การ Export  File ในลักษณะตางๆ      102

บรรณานุกรม          105 

ประวัติผูจัดทํา          106 
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ภาพท่ี 2.1 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Tron        5 

ภาพท่ี 2.2 โปสเตอรภาพยนตรเรื่องสตารเทรค 2 (Star Trek II)     5 

ภาพท่ี 2.3 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Abyss        6 

ภาพท่ี 2.4 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง The Terminator 2 : Judgement Day    6 

ภาพท่ี 2.5 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการสรางฉากยอสวน (miniature)    11 

ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการวาดตอเติมฉาก (Matt Painting)   11 

ภาพท่ี 2.7 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการถายแยกองคประกอบ (Keying)    12 

ภาพท่ี 2.8 ลักษณะภาพท่ีการใชเทคนิคพิเศษของกลอง        12 

ภาพท่ี 2.9 ข้ันตอนการถายทําโดยใชโมชั่นแคปเจอร  (MOTION CAPTURE)      14 

ภาพท่ี 2.10 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชเปน กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower  15 

ภาพท่ี 2.11 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตรหลายเรื่อง      16 

ภาพท่ี 2.12 ข้ันตอนการการนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตร      17 

ภาพท่ี 2.13 แอนดี้ เซอกิสขณะแสดงเปนกอลลั่มในภาพยนตร 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 ภาพยนตรเรื่อง 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 สวนประกอบของโปรแกรม After Effect CS6         24 

ภาพท่ี 3.3 หนาตางพาเนล Project           25 

ภาพท่ี 3.4 กลองเครื่องมือ (Toolbox)          26 

ภาพท่ี 3.5 พาเนลในการสรางและเปดโครงงาน (Project)         27 

ภาพท่ี 3.6 ลักษณะของไฟลโครงงาน (Project) ท่ีสรางข้ึนมาใหม        28 

ภาพท่ี 3.7 ข้ันตอนการสราง Composition         29 

ภาพท่ี 3.8 สวนประกอบของ Composition Setting        30 

ภาพท่ี 3.9 Composition ท่ีสรางข้ึนมาใหม          31 

ภาพท่ี 3.10 การแกไข Composition            31 

ภาพท่ี 3.11 การสรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage       32 

ภาพท่ี 3.12 พ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage         32 

ภาพท่ี 3.13 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6       33 
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ภาพท่ี 3.14 การนําเอา Footage ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน         36 

ภาพท่ี 3.15 คําสั่งในการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน         36 

ภาพท่ี 3.16 การควบคุมชิ้นงานดวย Time Selection       37 

ภาพท่ี 3.17 การกําหนดคา Keyframes          38 

ภาพท่ี 3.18 การกําหนดคา Keyframes ดวยการคลิกท่ีคําสั่ง Time-Vary stop watch    39 

ภาพท่ี 3.19 ข้ันตอนการ Keyframes ใหชิ้นงานเคลื่อนไหว        40 

ภาพท่ี 3.20 การดูการเคลื่อนไหวของชิ้นงานดวยการคลิก  ในพาเนล  Preview     40 

ภาพท่ี 3.21 การเพ่ิมจุด Keyframes          40 

ภาพท่ี 3.22 การเพ่ิมจุด Keyframes โดยการปรับคาท่ีคําสั่ง Position     41 

ภาพท่ี 3.23 สวนประกอบของเสน Motion Path         42 

ภาพท่ี 3.24 เครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape)        42 

ภาพท่ี 3.25 ข้ันตอนการสราง Composition         43 

ภาพท่ี 3.26 ข้ันตอนการสรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape)    44 

ภาพท่ี 3.27 การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ         45 

ภาพท่ี 3.28 ตัวอยางการสรางสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูก (parent)      45 

ภาพท่ี 3.29 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition        46 

ภาพท่ี 3.30 การ Import เขามาในโปรแกรม         47 

ภาพท่ี 3.31 การปรับคา ใหไฟล Photoshop ท่ีนําเขาแยก Layer       48 

ภาพท่ี 3.32 การปรับ Mode ใหเปนคําสั่ง Parent         49 

ภาพท่ี 3.33 การเลือกไฟลท่ีใหเคลื่อนท่ีตามตัว Parent       49 

ภาพท่ี 3.34 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text)         50 

ภาพท่ี 3.35 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) ในแนวตั้งและแนวนอน      50 

ภาพท่ี 3.36 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition        51 

ภาพท่ี 3.37 การสรางตัวอักษรใน Composition         52 

ภาพท่ี 3.38 การปรับคาตางๆ ในการสรางตัวอักษร        52 

ภาพท่ี 3.39 การปรับในคําสั่ง Paragraph         53 

ภาพท่ี 3.40 การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)    55 
ภาพท่ี 3.41 เสนทางการเขานําคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)   55 
ภาพท่ี 3.42 ชุดคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)     56 
ภาพท่ี 3.43 layer Text ใน Timeline         56 
ภาพท่ี 3.44 การใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) โดยการใช Effect & Presets  57 
ภาพท่ี 3.45 การใส Effect ตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)     57 
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ภาพท่ี 3.46 ลักษณะการเคลื่อนไหวเม่ือใสการใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป      58   
ภาพท่ี 3.47 การปรับคาในตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text  Animation Presets)     58  
ภาพท่ี 3.48 เครื่องมือในการสราง Mask          59 
ภาพท่ี 3.49 การสราง Mask ดวย Shape         60 
ภาพท่ี 3.50 การสราง Mask ดวย Pen Tool        60 
ภาพท่ี 3.51 การสราง Mask ดวย Text         61 
ภาพท่ี 3.52 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool       62 
ภาพท่ี 3.53 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool ใน Timeline     63 
ภาพท่ี 3.54 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather      63 
ภาพท่ี 3.55 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather      63 
ภาพท่ี 3.56 การปรับความเขม-ความจางของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Opacity    64 
ภาพท่ี 3.57 การปรับมุมของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Expansion      65 
ภาพท่ี 3.57 เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch        66 
ภาพท่ี 3.58 การปรับ Workspace เปน Paint         67 
ภาพท่ี 3.59 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Brushes        68 
ภาพท่ี 3.60 รูปแบบหัวแปลงในพาเนล Paint        68 
ภาพท่ี 3.61 ภาพท่ีใชคําสั่ง Brush Tool         69 
ภาพท่ี 3.62 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Clone Stamp Tool       69 
ภาพท่ี 3.63 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Erase Tool       70 
ภาพท่ี 3.64 ตัวอยางภาพท่ีใส Blur & Sharpen Effects       71 
ภาพท่ี 3.65 ตัวอยางภาพท่ีใส Channel Effects        71 
ภาพท่ี 3.66 ตัวอยางภาพท่ีใส Color Correction Effects       72 
ภาพท่ี 3.67 ตัวอยางภาพท่ีใส Distort Effects        72 
ภาพท่ี 3.68 ตัวอยางภาพท่ีใส Generate Effects        73 
ภาพท่ี 3.69 ตัวอยางภาพท่ีใส Keying Effects        73 
ภาพท่ี 3.70 ตัวอยางภาพท่ีใส Noise & Grain Effects       74 
ภาพท่ี 3.71 ตัวอยางภาพท่ีใส Simulation Effects        74 
ภาพท่ี 3.72 ตัวอยางภาพท่ีใส Stylize Effects        75 
ภาพท่ี 3.73 วิธีการเขาไปยัง 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 
ภาพท่ี 3.76 ชุดคําสั่ง Behaviors ใน Browse in Bridge       78 
ภาพท่ี 3.77 ชุดคําสั่ง Image-Creative, Image-Special Effects และ Image Utilities   79 

                ใน Browse in Bridge  
ภาพท่ี 3.78 ชุดคําสั่ง Shapes ใน Browse in Bridge         79 
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ภาพท่ี 3.79 ชุดคําสั่ง Sound Effects ใน Browse in Bridge      79 
ภาพท่ี 3.80 ชุดคําสั่ง Synthetics ใน Browse in Bridge       80 
ภาพท่ี 3.81 ชุดคําสั่ง Text ใน Browse in Bridge        80 
ภาพท่ี 3.82 ตัวอยางการใชเทคนิค Tracking         81 
ภาพท่ี 3.83 สวนประกอบของจุด Track Point        82 
ภาพท่ี 3.84 การเปลี่ยนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางาน(Workspace )เปนแบบ Motion Tracking   83 
ภาพท่ี 3.85 การสราง Composition         83 
ภาพท่ี 3.86 คําสั่งในพาเนล Tracker         84 
ภาพท่ี 3.87 การสรางจุด Track Point         84 
ภาพท่ี 3.88 การใชจุด Track Point สรางเสน Motion Path ท่ีเคลื่อนไหวตามนักแสดง   85 
ภาพท่ี 3.89 หนาตาง Motion Target         85 
ภาพท่ี 3.90 การใชคําสั่ง Apply หนาตาง Motion Target       86 
ภาพท่ี 3.91 ภาพท่ีใชคําสั่ง Motion Tracking         86 
ภาพท่ี 3.92 คําสั่งใน Tracker controls         87 
ภาพท่ี 3.93 สวนประกอบและเครื่องมือสําหรับควบคุมงานทางดานเสียง     89 
ภาพท่ี 3.94 การปรับระดับเสียง          90 

ภาพท่ี 3.95 ปุม RAM Preview          91 
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บทท่ี 1 

ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับงานดานโทรทัศน 

 
1.1 ประวัติของระบบโทรทัศนไทย 

 ปจจุบันประเทศไทยจะใชมาตรฐาน DVB เปนหลักในการออกอากาศระบบดิจิทัล ท้ังภาคดาวเทียม

และผานสายเคเบิล (DVB-S, DVB-C) ท่ีมีผูใหบริการหลายราย ท้ังแบบบอกรับสมาชิก และแบบซ้ือขาดไมมี

รายเดือน สวนภาคพ้ืนดินนั้นเดิมทีจะใชระบบ DVB-T ซ่ึงเคยมีการทดสอบเม่ือวันท่ี 5 ธันวาคม 2543 ถึง

พฤษภาคม 2544 ผานระบบยูเอชเอฟ ชอง 47 (682 เมกะเฮิรตซ) จากตึกใบหยก 2 นับเปนประเทศแรกใน

ภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีนําโทรทัศนระบบดิจิทัลมาใชในการออกอากาศ  แตความลาชาของการออก

กฎหมายวาดวย กสช. (คณะกรรมการกิจการกระจายเสียงและกิจการโทรทัศนแหงชาติ) ผานมา 10 ป 

เทคโนโลยี DVB พัฒนาดีข้ึน ประเทศไทย และสมาชิกอาเซียนจึงมีการตกลงจะใชระบบ DVB-T2 ประเทศไทย

ตองรอการอนุญาตจากกสทช.กอน ซ่ึงเดือนมีนาคม พ.ศ. 2555 จะประกาศใชในราชกิจจานุเบกษา  เพ่ือเริ่ม

นํารองโครงการทดลอง ดิจิทัล ทีวี ภาคพ้ืนดิน และในรูปแบบโทรศัพทท่ีสามารถดูโทรทัศนได เปนลําดับแรก

ในเดือนมิถุนายน 2555 การทดลองดิจิทัลทีวี DVB-T2 เคยทดลองมาแลวโดยชอง 5 ในป พ.ศ. 2554  และจะ

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

เม่ือวันท่ี 25 มกราคม พ.ศ. 2556 ท่ีผานมา ประเทศไทย ไดมีการทดลองออกอากาศโทรทัศนระบบ

ดิจิทัลจากกรุงเทพมหานคร โดยใชยานความถ่ียูเอชเอฟ จํานวน 2 ชองความถ่ีคือ 594 เมกะเฮิรตซ (ชอง 36) 

(ออกอากาศโดย ททบ.) และ 626 เมกะเฮิรตซ (ชอง 40) (ออกอากาศโดย อสมท.)ดําเนินการทดลอง

ออกอากาศ 

1.2 โทรทัศนความละเอียดสูงในประเทศไทย  

ประเทศไทยเปนชาติท่ีสาม ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีเริ่มออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูงผานดาวเทียม โดยทรู วิชันส ทําการทดลองออกอากาศเปนแหงแรก ตั้งแตป พ.ศ. 2550 และเริ่ม

ออกอากาศอยางเปนทางการ เม่ือวันท่ี 12 เมษายน พ.ศ. 2553 ดวยระบบโทรทัศนดิจิตอล ดีวีบี-เอส 2 (เอ็ม

เพ็ก 2/เอชดี) ผานดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบเคยู-แบนด[2] และผานโทรทัศนเคเบิลระบบดิจิตัล ดีวีบี-ซี 2 ใน

สามชองรายการ คือทรู สปอรต เอชดี, เอชบีโอ เอชดี และทรู เรียลิตี เอชดี 

กอนหนานี้ เม่ือวันท่ี 9 กันยายน พ.ศ. 2552 เครือขายโทรทัศนดาวเทียมเอ็มคอท ดําเนินการทดลอง

ถายทอดสดโทรทัศนความละเอียดสูง ผานดาวเทียมและเครือขายอินเทอรเน็ตเปนครั้งแรก ในพิธีเปดการ

แขงขันกีฬาแหงชาติครั้งท่ี 38 จากจังหวัดตรังและในราวกลางป พ.ศ. 2554 ทรู วิชันสออกอากาศเพ่ิมอีก 9 

ชองโทรทัศนความละเอียดสูงคือ ทรู สปอรต เอชดี 2, เนชันแนล จีโอกราฟก แชนแนล เอชดี, ดิสคัฟเวอรี 

เวิลด เอชดี, สตาร มูฟวีส เอชดี, ฟอกซ แฟมิลี มูฟวีส เอชดี, เอเอ็กซเอ็น 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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คอนเสิรตส เอชดี และทีเอ็นเอ็น 24 เอชดี โดยสมาชิกตองเปลี่ยนอุปกรณใหม เพ่ือรองรับระบบโทรทัศนความ

ละเอียดสูง จึงจะสามารถรับชมได ตอมาตั้งแตวันท่ี 21 พฤษภาคม พ.ศ. 2554 สถานีโทรทัศนไทยพีบีเอส เปน

บริการโทรทัศนภาคพ้ืนดิน แบบไมเสียคาใชจายในการรับชมชองแรก ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูง ผานดาวเทียมไทยคม 5 ในระบบซี-แบนด โดยตองใชกลองรับสัญญาณท่ีรองรับระบบดีวีบี-เอส 2 

และผานเครือขายอินเทอรเน็ต ในเว็บไซตไทยพีบีเอส 

ตอมาคณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ อนุญาตให

กรมประชาสัมพันธ (กปส.), บริษัท อสมท จํากัด (มหาชน), สถานีวิทยุโทรทัศนกองทัพบก (ททบ.) และ

องคการกระจายเสียงและแพรภาพสาธารณะแหงประเทศไทย (ส.ส.ท.) รวมกันทดลองออกอากาศโทรทัศน

ระบบดิจิทัล  โดยมอบหมายให ททบ.เปนผูดําเนินการ ตั้งแตเวลา 13:00 น. ของวันศุกรท่ี 25 มกราคม จนถึง

เวลา 12:59 น. ของวันพุธท่ี 24 กรกฎาคม พ.ศ. 2556 เปนระยะเวลา 6 เดือน ในยานความถ่ี

ยูเอชเอฟ ชองสัญญาณท่ี 36 ซ่ึงแบงออกเปน 8 ชองรายการ โดยในจํานวนนี้มี 2 ชองรายการ ท่ีดําเนินการ

ทดลองออกอากาศ โทรทัศนความละเอียดสูง กลาวคือชองหนึ่งจะกระจายเสียงและแพรภาพ รายการโทรทัศน

ความละเอียดสูงซ่ึงผลิตโดย ททบ. สวนอีกชองหนึ่งจะทวนสัญญาณ จากชองรายการของไทยพีบีเอส ซ่ึง

ออกอากาศในระบบความละเอียดสูงผานดาวเทียมอยูแตเดิม โดยมีรัศมีรอบเสาสงสัญญาณบนยอดอาคารใบ

หยก 2 เปนระยะทาง 80 กิโลเมตร ครอบคลุมเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล 

สําหรับบริการโทรทัศนความละเอียดสูง เปดผานระบบบอกรับเปนสมาชิก บนเครือขายอินเทอรเน็ต

ความเร็วสูงของทรีบรอดแบนด โดยสามารถเชื่อมตอกลองรับสัญญาณ เขากับเครื่องรับโทรทัศนซ่ึงสามารถ

รองรับ โทรทัศนดิจิทัลและไอพีทีวี  

หลังจากสิ้นสุดการทดลองไปไมนาน คณะกรรมการกิจการกระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการ

โทรคมนาคมแหงชาติ ไดจัดการประมูลระบบโทรทัศนดิจิทัลข้ึน โดยในหมวดโทรทัศนดิจิตัลความละเอียดสูง

จะมีท้ังหมด 7 ชองรายการ และมีในหมวดอ่ืนๆ อีก 17 ชองโดยใชความละเอียดปกติ คณะกรรมการกิจการ

กระจายเสียง กิจการโทรทัศน และกิจการโทรคมนาคมแหงชาติ สามารถทํารายไดเขารัฐบาลจากการประมูล

ระบบโทรทัศนดิจิทัลทีวีไดสูงถึง 50,862 ลานบาท โดย 23,700 ลานบาทเปนรายไดรวมท้ังหมดของระบบ

โทรทัศนความละเอียดสูง 

1.3 โทรทัศนความละเอียดสูงในภูมิภาคอาเซียน 

สิงคโปรเปนประเทศแรก ของภูมิภาคเอเชียตะวันออกเฉียงใต ท่ีดําเนินการออกอากาศโทรทัศนความ

ละเอียดสูง ตั้งแตราวตนป พ.ศ. 2551 ตามดวยมาเลเซีย ไทย ลาว ซ่ึงเริ่มออกอากาศในระบบนี้เปนครั้งแรก 

ผานการถายทอดสด แอลทีวีซัมเมอร จากโรงเรียนแหงชาติลาว ระหวางวันท่ี 3-7 พฤษภาคม พ.ศ. 2553 เวลา 

09:00-15:30 น. หลังจากนั้น ฟลิปปนสและเวียดนาม ก็ดําเนินการตามมา นอกจากนี้ ยังดําเนินการ

ออกอากาศโทรทัศนความละเอียดสูง ในโอกาสพิเศษตางๆ อาทิ ถายทอดสดการประชุมสุดยอดอาเซียนครั้งท่ี 

15 จากโรงแรมดุสิตธานีหัวหิน อําเภอหัวหิน จังหวัดประจวบคีรีขันธ ระหวางวันท่ี 23-25 ตุลาคม พ.ศ. 

2552 ผานดาวเทียมเอเชียแซต-5 เพ่ือแพรภาพสูประเทศสมาชิก  

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 

  การทําเทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน 

(Video and Special  Effect) 

 

2.1 การทําเทคนิคพิเศษในงานดานโทรทัศน (Video and Special  Effect) 

ในการผลิตรายการโทรทัศนหรือวีดิทัศน  นอกจากการทําข้ันตอนตาม 3 P แลว คือ ข้ันวางแผนกอน

การผลิต (Pre-Production)  ข้ันการผลิต (Production) ข้ันหลังการผลิต (Post-Production) แลวนั้น การ

วางแผนการใชเทคนิคพิเศษ (Special  Effect) เขามามีสวนสําคัญในการทํางานทุกข้ันตอน  เชนในการ

วางแผนกอนการผลิตเปนการวางโครงสรางโดยรวมของงาน ตั้งแตการหาเนื้อหา การเขียนบทโทรทัศน 

รูปแบบการนําเสนอ  ข้ันการผลิตก็เชน การใชเทคนิคตาง ๆ ในการถายทํา วาจะเทคนิคใด รวมถึงการตัดตอ 

กวาจะไดรายการโทรทัศนหนึ่งเรื่อง  

          ทําไมตองทําเทคนิคพิเศษในวีดิทัศน 

1.แกไขขอบกพรองในการถายทํา เชน การปรับสี                                                                                                  

2.การทําใหภาพสามารถสื่ออารมณได เชน การยอมสี การเพ่ิมหรือลดอัตราความเร็วของภาพ 

3.สามารถสรางฉากในจิตนาการได เชน นรก สวรรค 

4.สามารถถายฉากท่ีไมมีในธรรมชาติ เชน หิมะตก 

ปจจุบันความกาวหนาทางเทคโนโลยีการผลิตรายการโทรทัศนมีความเจริญกาวหนาเปนอันมาก มีการ

สรางกลองวีดิโอท่ีมีเทคนิคใหม โปรแกรมใหมหรือเทคนิคใหมในการตัดตอ จึงทําใหการเทคนิคพิเศษ(Special  

Effect) เปนเรื่องท่ีงายข้ึน  ยอมกลับไปเม่ือ 150 ปกอน ออสการ เริ่มทําเทคนิคพิเศษดานภาพครั้งแรก โดย

สรางภาพท่ีเกิดจากการตัดตอภาพตางๆ  32 ภาพมารวมกัน     การทําเทคนิคพิเศษนั้นมีคําท่ีเก่ียวของอยู 2 

คํา คือ Visual Effect และ Special Effects ซ่ึงเทคนิคแตละอยางจะมีความแตกตางกันคือ Visual Effect วา

ตามศัพทคือ เทคนิคพิเศษท่ีเก่ียวกับการมองเห็น  ตามความเขาใจเรา  คิดวาสมัยกอนคงหมายถึงการสราง

ภาพลวงตา แตปจจุบันมักจะหมายถึงเทคนิคพิเศษท่ีทําบนคอมพิวเตอร เชน การ key greenscreen การคอม

โพส การใสภาพ cg ประกอบ  สวน Special Effects ใชเพ่ืออธิบายการใสเทคนิคเพ่ิมเติม เชน การระเบิด ,

ควัน ไฟ , น้ํา , แสงเลเซอร และภาพปรากฏการณพิเศษอ่ืนๆ ในภาพยนตร   ในอดีต  Special Effects ตางๆ 

เหลานี้  เกือบท้ังหมดเกิดข้ึนจากการใชระเบิดในระหวางข้ันตอนการถายทํา และเกิดจากการจําลองฉากนั้น

ข้ึนมาจริงๆ ตัวอยางเชน ฉากไฟไหมแอทแลนตา ในภาพยนตรเรื่อง Gone with the Wind เปนภาพ

เลียนแบบจากการจุดไฟหลายๆ จุดในการจัดฉากแบบเกา ภายใตการดูแลอยางใกลชิดของนักดับเพลิง  

ปจจุบัน  Effects ท่ีอันตราย และยากลําบากตางๆ ถูกสรางข้ึนจากคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมท่ีสรางข้ึน อยาง 

3ds Max   ซ่ึงใช  Particles คือกลุมของจุดหรืออนุภาคท่ีสามารถสรางใหมีลักษณะเฉพาะตางๆ ได มาเปนตัว

สราง Effects อยางกาชข้ึนมา เปนตน   โดยคุณสามารถทําใหกลุมของ Particles หมุนวน  ปลิวไปในทิศทาง
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หนึ่งหรืออีกทิศทางหนึ่งก็ได  หรือ กระจัดกระจายไปตามท่ีตางๆ    คุณสามารถเปลี่ยนขนาดของ Particles 

และใส Materials รูปแบบตางๆ ท่ีจะทําใหมันดูเหมือนควัน ไฟ ฝุนละออง หรือสสารใดๆ และ Effects อ่ืนๆ 

อีกมากมาย Effects ท่ีสรางข้ึนใน 3ds Max ถูกออกแบบใหสงเสริมกับฉาก 3 มิติท่ีพวกมันถูกจัดเอาไว

นอกจากนี้ยังมีชุดโปรแกรมมีมากมายท่ีถูกใชในการสราง   Special Effects   โดยโปรแกรมดังกลาวมักอยูใน

รูปแบบของ Plug-in  คือ ชุดโปรแกรมท่ีเพ่ิมเติมเขากับ 3ds Max ท่ีชวยเพ่ิมการทํางานพิเศษตางๆ ใหกับการ

ทํางานท่ีมีอยูแลวของ 3ds Max     แตเพราะ Effects เหลานี้ทํางานอยูบนพ้ืนท่ีการทํางานแบบ 3 มิติ จึงใช

เวลาในการ Render นานกวาแบบท่ีสรางจากโปรแกรมสําหรับสราง Effects ท่ีเปน 2 มิติ ถาคุณตองการจะ

สรางฉากท่ีประกอบไปดวย Effects เกือบท้ังหมดหรือถา Effects เหลานั้นไมไดข้ึนอยูกับวัตถุ 3 มิติ  ก็ควรท่ี

จะเลือกใชโปรแกรมท่ีออกแบบเฉพาะสําหรับการทํา Effects  เชน Abode After Effect หรือ Discreet’s 

Combustion  ซ่ึงจะได Effects ท่ีเปน 2 มิติจากการ Render ฉาก 3 มิติ Combustion เปนชุดโปรแกรม

เฉพาะงานท่ีทํางานแยกตางหาก ท่ีเปนทางออกอันสมบูรณแบบสําหรับการสรางภาพยนตรท่ีประกอบดวย

คุณสมบัติตางๆ และ Special Effects     

ในการทําเทคนิคพิเศษของท้ัง 2 อยางนั้นก็มีขอดีขอเสียแตกตางกันไป เชน การใช Special Effects 

ท่ีใชระหวางการถายทําเชนการใชระเบิดจริง  ไฟไหมจริง มีขอดีในเรื่องของความสมจริงของภาพ   แตจะมี

ขอเสียก็คือใชเวลาในการถายทําคอนขางนาน  เปนอันตรายกับนักแสดง  ใชงบประมาณสูง  สวนการทํา 

Visual Effect จะมีขอดีคือประหยัดเวลาในการถายทํา ใชสรางฉากท่ีเปนไปไมไดเชน นรก สวรรคหรือฉากใน

จินตนาการ แตก็ใชเวลาทําคอนขางนาน และภาพจะไมสมจริงมากนัก  ปจจุบันก็มีการผสมผสานการทํา 

Visual Effect และ Special Effects เขาดวยกัน จึงทําใหภาพยนตรมีสีสันและนาตื่นตาตื่นใจมากข้ึน 

เทคนิคพิเศษดานภาพในภาพยนตรเรียกวา Visual Effects และถารวมกันท้ังภาพและเสียงจะเรียกวา 

Special Effects พัฒนาข้ึนตามหลักการความตอเนื่องการรับภาพของสายตา ( Persistance of Vision) วา

มานตาของมนุษยจะปดเปดประมาณ 24 ครั้งตอวินาที (http://www.comnetsite.com/tipcom-132.php) 

2.2 คอมพิวเตอรกราฟกกับเทคนิคพิเศษในภาพยนตร 

ถึงแมวาภาพยนตรคอมพิวเตอรกราฟก    จากโครงการวอยเอจเจอรจะปรากฏแกสายตาของฝูงชนใน

ปลายทศวรรษท่ี 70 ไปแลว           แตคอมพิวเตอรกราฟกยังไมนิยมนํามาสรางเทคนิคพิเศษในภาพยนตรนัก 

นอกจากการใชเปนเครื่องมือในการตกแตง ตัดตอภาพยนตร และควบคุมการเคลื่อนกลอง (Motion Control) 

ดวยวิธีนําคอมพิวเตอรไปใชควบคุมอุปกรณวัดตําแหนงเพลา    และการหมุนของมอเตอรท่ีติดตั้งบนแทนกลอง 

ทําใหสามารถควบคุมการเคลื่อนไหวกลองภาพยนตรใหเปนไปอยางตอเนื่องและแลดูเปนธรรมชาติ       ภาพท่ี

บันทึกการเคลื่อนไหวของหุนจําลองในทิศทางตางๆ        จึงดูสมจริงกวาภาพยนตรท่ีผานมามาก คอมพิวเตอร

กราฟกถูกนํามาใชสรางภาพเทคนิคในภาพยนตรครั้งแรกเม่ือป ค.ศ. 1979         เม่ือบริษัทวอลดิสนียไดเสนอ

ภาพยนตรเรื่อง ตรอน (Tron) ซ่ึงเปนเรื่องเปนเรื่องราวการผจญภัยของเด็กหนุมสาว 2 คน        ท่ีถูกสงเขาไป

ภายในระบบคอมพิวเตอร      ถึงแมวาภาพยนตรเรื่องนี้จะไมไดประสบความสําเร็จเทากับสตารวอสแตเทคนิค
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พิเศษในภาพยนตรเรื่องตรอน   ก็เปนจุดเปลี่ยนแปลงท่ีสําคัญของการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชสรางเทคนิค

พิเศษท่ีทดแทนวิธีการแบบเกาในอุตสาหกรรมภาพยนตร 

 

ภาพท่ี 2.1 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง ตรอน (Tron) 

ในป ค.ศ. 1982 บริษัทพราราเมาสพิกเจอรรวมกับบริษัทลูกัสฟลม ไดนําเสนอภาพยนตรเรื่องสตาร

เทรค 2 (Star Trek II) ในภาพยนตรนี้มีฉากหนึ่งท่ีนําคอมพิวเตอรกราฟกมาสรางภาพเคลื่อนไหวยาว 20 

วินาที คือภาพแสดงโครงการเจเนซิส ท่ีมีวัตถุประสงคสรางโลกใหมของมนุษย จุดเดนของภาพคอมพิวเตอร

กราฟกคือ เทคนิคท่ีแสดงภาพการระเบิดเปนอนุภาคฝุนและกําแพงไฟท่ีผิวดาวเคราะหและขยายตัวไปอยาง

รวดเร็วจนท่ัวท้ังดวงดาว ทําใหเรียกเทคนิคพิเศษท่ีเปนอนุภาค (Particle) ในเรื่องนี้วา Genesis Demo 

 

ภาพท่ี 2.2 โปสเตอรภาพยนตรเรื่องสตารเทรค 2 (Star Trek II) 
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พัฒนาการของเทคนิคพิเศษไดกาวไปอีกข้ันหนึ่งเม่ือ บริษัทไอแอลเอ็ม (Industrial Light & Magic : 

ILM) ไดสรางความฉงนใหกับผูชมภาพยนตรในเวลานั้นดวยภาพยนตรเรื่อง Abyss ในป ค.ศ. 1989 ซ่ึงแสดง

ใหเห็นถึงเทคนิคพิเศษคอมพิวเตอรกราฟกท่ีกาวหนามากท่ีสุด  

 

ภาพท่ี 2.3 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง Abyss 

ตอมาในป ค.ศ. 1991 บริษัทไอแอลเอ็ม ไดสรางเทคนิคพิเศษสําหรับภาพยนตรเรื่อง The 

Terminator 2 : Judgement Day ความสําเร็จของการใชเทคนิคพิเศษในภาพยนตรทําใหคอมพิวเตอร

กราฟกกลายเปนเครื่องมือสําคัญสําหรับการสรางสรรคภาพจากจินตนาการของผูประพันธบนใหปรากฏออกมา

ในภาพยนตรท่ีใหความสมจริงได  

 

ภาพท่ี 2.4 โปสเตอรภาพยนตรเรื่อง The Terminator 2 : Judgement Day 
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อาจกลาวไดวาในกลางทศวรรษท่ี 90 เปนคนมา    การพัฒนาระบบฮารดแวรและซอฟตแวรท่ีใชสราง

เทคนิคพิเศษสงผลใหเกิดทางเลือกใหมผูผลิตภาพยนตร คือ 

                เนื้อหาของบทภาพยนตรไมถูกจํากัด       การนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชทําใหเนื้อหาบทของ

ภาพยนตรไมถูกจํากัดดวยเทคนิคและกระบวนการสรางภาพยนตรอีกตอไป     ศิลปนมีความอิสระในการสราง

ภาพยนตร โดยไมจํากัดตัวเองใหอยูภายใตกฎเกณฑในธรรมชาติ เชน ตําแหนง ความเร็ว น้ําหนัก ของวัตถุและ

กลองในภาพยนตร    เครื่องมือชิ้นใหมสําหรับเทคนิคพิเศษ     คอมพิวเตอรกราฟกกลายเปนเครื่องมือชิ้นหนึ่ง

สําหรับ  การสรางเทคนิคพิเศษ   เชน   ภาพการระเบิด   เปลวไฟ   การลบบางสวนของภาพออก  รวมท้ังการ

นําไปใชสรางตัวละครประกอบในฉากจํานวนมากๆ 

                การใหความสมจริง     คุณภาพของภาพท่ีปรากฏในฉากภาพยนตร   ผูชมจะไมสามารถแยกได

วาภาพท่ีปรากฏเปนเหตุการณจริง     หรือเกิดจากเทคนิคพิเศษท่ีสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอรกราฟก รวมท้ังการ

พัฒนาระบบท่ีเสมือนจริงซ่ึงสามารถสรางสิ่งแวดลอมสามมิติข้ึนมารอบตัวผูชมไดอยางนาตื่นตา 

                การลดตนทุนการผลิต    ผูผลิตภาพยนตรสามารถลดข้ันตอนการถายทําลง    ใหอยูภายในฉาก

เดียวกันได    โดยเฉพาะในเหตุการณท่ีเกิดข้ึนพรอมกันหลายๆ เหตุการณ   เชน    ฉากการตอสูของยานรบใน

อวกาศท่ีสับสนวุนวายหรือภาพฝูงไดโนเสารจํานวนหลายสิบตัวท่ีกําลังวิ่งไลลากัน 

  การปรับปรุงคุณภาพการผลิต      การผลิตภาพยนตรในระยะหลังไดพัฒนาท้ังระบบการบันทึกภาพ

และเสียงท่ีแตเดิมกระทําในระบบอนาล็อกไดถูกเปลี่ยนมาใชระบบดิจิตอลท่ีใหภาพและเสียงคมชัด      การใช

คอมพิวเตอรกราฟกควบคุมการเคลื่อนไหวกลองบันทึกรวมท้ังกระบวนการหลังถายทํา    เชน   การตัดตอและ

การบันทึกเสียง เปนตน  

               คอมพิวเตอรกราฟกเปนรูปแบบของการสรางสรรคงานศิลปะท่ีปราศจากขอจํากัด  ซ่ึงสามารถ

ขยายพรมแดนการแสดงออกของจินตนาการ ทําใหศิลปนสามารถสรางสรรคภาพท่ีไมเคยมีผูใดเคยเห็นมากอน 

เชน  ภาพวัตถุท่ีมีขนาดเล็ก   หรือยูหางไกลจากความเปนจริงดวยระยะทางและกาลเวลา ใหปรากฏออกมาได

อยางสมจริง เราจะพบวาภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอรกราฟก         นอกจากกําลังเปนสิ่งท่ีลบเสนก้ันระหวาง

จิตนาการกับความเปนจริงท่ีผูชมไมอาจแยกออกจากกันไดอีกตอไปแลว      ยังสามารถสนองความรูสึกและให

ความตื่นตาตื่นใจแกผูชม       ในขณะท่ีตนทุนการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชกับอุตสาหกรรมภาพยนตรจะมี

แนวโนมท่ีต่ําลง 

2.3 อนาคตของคอมพิวเตอรกราฟก 

                กาวตอไปของคอมพิวเตอรกราฟก มิไดเปนการพัฒนาท่ีตัวจอภาพแสดงผลหรืออุปกรณรับขอมูล 

เชน ปากกาแสง เมาส และถุงมือขอมูล     แตจะเปนการพัฒนาโดยภาพรวมของการนําไปใชประโยชนกับผูใช 

โดยมีกราฟกเปนตัวประสาน          นั่นคือการนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใชเปนเครื่องมือสําคัญชิ้นใหมสําหรับ

การทํางาน 2 ระบบ      ซ่ึงจะเปลี่ยนวิธีการใชคอมพิวเตอรในอนาคตใหอยูในรูปของการผลิตระบบสื่อประสม 

(Multimedia) และระบบความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality : VR)  
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                 ระบบส่ือประสม 

                 การพัฒนาระบบสื่อประสมทําใหเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว  สามารถทําหนาท่ีไดหลาย

ลักษณะ       ไดแก   การทํางานเปนเครื่องวีดีทัศนท่ีแสดงภาพและตัวอักษร    ท้ังภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว

รวมท้ังมีเสียงประกอบ    หัวใจของการผลิตระบบสื่อประสมคือ      เทคโนโลยีการแปลงขอมูลอนาล็อกใหเปน

ดิจิตอล  ไดแก  ภาพดิจิตอลและเสียงดิจิตอล   ดังนั้นเม่ือขอมูลอยูในรูปดิจิตอลแลว     จึงสามารถนํามาแกไข

ดัดแปลงโดยซอฟแวรไดอยางไมมีขอจํากัด  กระบวนการปรับแตงขอมูลดิจิตอลนี้ จึงเปนชองทางสําคัญสําหรับ

การสรางสรรครูปแบบใหมๆ  ของผลงาน   ตัวอักษรกราฟก  ภาพถาย  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงจะตัดความ

จําเปนของสื่อเฉพาะดานไปโดยสิ้นเชิง 

                 การพัฒนารูปแบบของระบบสื่อประสม     ซ่ึงบรรจุขอมูลไวเปนจํานวนมากใหสามารถโยงความ

เก่ียวเนื่องกันของขอมูลทําใหเกิดสื่อหลายมิติ  (Hypermedia) นั้นคือ      การรวมเอาสื่อกราฟก  สื่อเสียง สื่อ

วีดิทัศน   และระบบท่ีเก่ียวของกับการเก็บและแสดงผลขอมูลในรูปแบบอ่ืนๆ ไว   ซ่ึงเปนรูปแบบปฏิสัมพันธท่ี

เก่ียวของกับเนื้อหาท่ีผูใชกําลังสนใจอยูไดอยางไมมีขอจํากัด     สื่อท่ีใชกับสื่อหลายมิติในระยะแรกเปนรูปแบบ

ของอักษรคําท่ีเรียกวา ขอความหลายมิติ (Hypertext) ซ่ึงใชสําหรับการขยายความหมายของคําหรือ คําจํากัด

ความแกคําในประโยคหรือแมแตการโยงความเก่ียวของกับหัวขออ่ืน ๆ    โดยคําท่ีแสดงลักษณะขอความหลาย

มิติจะมีลักษณะพิเศษท่ีทําใหผูใชสังเกตเห็น  เชน การขีดเสนใต  หรือใชตัวหนาเพ่ือผูใชนําเมาสไปคลิกท่ีคํานั้น 

จึงทําใหการแสดงขอความท่ีใชวงเล็บอธิบายเสริม    เปนสิง่ลาสมัยไปสําหรับขอความหลายมิติ สื่อหลายมิติใน

ระยะหลังไดมีการพัฒนาใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมมากยิ่งข้ึน       โดยเฉพาะการนําระบบความเปนจริง

เสมือนมาใชกับสื่อประเภทนี้    ทําใหบทบาทของคอมพิวเตอรจากเดิม          ท่ีเปนเครื่องมือประมวลผลทาง

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร    กลายมาเปนเครื่องมือท่ีใชสําหรับการเรียนรูและการสรางสรรคผลงานท่ีสนอง

ตอความงาม ความไพเราะและความเพลิดเพลินดวย 

                 การนําระบบสื่อประสมมาใช    ไดเริ่มมีข้ึนเม่ือตนทศวรรษท่ี 80    โดยการนําคอมพิวเตอรสวน

บุคคลไปตอพวงกับเครื่องฉายสไลด (Computer Interactive Slide Projector)     และมีเครื่องเลนเทปตลับ

เปนอุปกรณเสริม     โดยใชคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการลําดับภาพสไลดและเสียงตามท่ีโปรแกรมกําหนดไว       

ผูใชมีการโตตอบกับคอมพิวเตอรดวยการตอบคําถามท่ีปรากฏบนจอซีอารที      และดูภาพสไลดท่ีปรากฏท่ีจอ

ขนาดเล็ก   จุดเดนอยูท่ีการแสดงผลจากเครื่องฉายสไลดท่ีใหความคมชัดของภาพสูง      และไมจําเปนตองนํา

ภาพเหลานั้นมาบรรจุเก็บในจานแมเหล็ก         ตอมาไดมีการนําคอมพิวเตอรเชิงโตตอบรวมกับเครื่องวีดิทัศน 

(Computer Intactive Video)   มาใชแสดงผลรวมกันระหวางจอซีอารทีกับโทรทัศนสี     โดยใชคอมพิวเตอร

ควบคุมเครื่องวีดิทัศน      ผูใชจึงสามารถชมภาพเคลื่อนไหวได      แตยังไมสามารถหยุดดูภาพนิ่งท่ีสมบูรณได 

จนกระท่ังภายหลังไดนําเครื่องเลนจากเลเซอรมาใชแทนเครื่องวีดิทัศน  ซ่ึงไดกลายเปนจุดเดนท่ีสามารถหยุดดู

ภาพนิ่งและการสืบคนภาพท่ีรวดเร็ว      กลางทศวรรษท่ี 80 แอปเปลแมกอินทอชวางตลาดเครื่องรุนคลาสสิก 

ซ่ึงนอกจากใชระบบกุยเปนตัวประสานกับผูใชแลว   ยังแสดงภาพเคลื่อนไหวและเสียงสังเคราะหได และในชวง

ปลายทศวรรษท่ี 80 สื่อประสมไดเริ่มเขามามี    บทบาทมากข้ึนดวยการวางจําหนายซอฟตแวรสื่อประสมท่ีให
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เสียง ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหวท่ีบันทึกลงในแผนซีดีรอม จนกระท่ังทศวรรษท่ี 90 ระบบสื่อประสมไดกลาย

มาเปนมาตรฐานตัวหนึ่งของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล  ภายหลังไดพัฒนาประสิทธิภาพของตัวประมวลผล

กลางใหรองรับระบบสื่อประสม   รวมท้ังมีการพัฒนาอุปกรณสื่อประสมใหสามารถทํางานไดเร็วข้ึนจนสามารถ

แสดงผลท้ังตัวอักษร   ภาพกราฟกและเสียงท่ีสมบูรณแบบโดยใชเทคโนโลยี     Real - Time Video Quality 

Image เนื่องจากการแสดงผลท่ีใหภาพท่ีมีความคมชัดสูงรวมท้ังเสียงท่ีใหคุณภาพดี จึงทําใหแฟมขอมูลท่ีบรรจุ

ลงในซอฟตแวรสื่อประสมมีขนาดใหญข้ึนตามลําดับ    ความตองการอุปกรณเก็บขอมูลจํานวนมากจึงเปนสิ่งท่ี

ตามมาเทคโนโลยีแผนซีดีจึงถูกนํามาใชบันทึกขอมูลสื่อประสมในระยะแรก      และในชวงปลายทศวรรษท่ี 90 

จนถึงทศวรรษหนา        ซ่ึงเปนชวงเวลาท่ีผูผลิตระบบสื่อประสมใหความสนใจตอสื่อท่ีมีความจุสูง ไดแก ดีวีดี 

(Digital Versatile Disk : DVD) ซ่ึงขจัดปญหาการบันทึกขอมูลท่ีมีจํานวนมากข้ึนสําหรับระบบสื่อประสมลงได      

               การพัฒนาซอฟตแวรสื่อประสม ท่ีใหการใชงานเชิงโตตอบไดมากยิ่งข้ึน ซ่ึงอาจเปนท้ังคอมพิวเตอร

กับผูใช หรือสามารถโตตอบกันระหวางผูใชกับผูใชดวยกันโดยอาศัยระบบกุยท่ีใหความเปนจริงเสมือน สามารถ

สนองการรับรูของมนุษยท่ีมากข้ึนกวาเดิม     โดยการใชอุปกรณรอบขางท่ีเอ้ือตอพฤติกรรมการใชงานของผูใช 

เพ่ือใหสื่อประสมกลายเปนสื่อหลายมิติท่ีมีความบูรณแบบมากยิ่งข้ึนอีก 

               การพัฒนาการแสดงผลภาพกราฟกสามมิติ ในปจจุบันจอซีอารที        และจอภาพแบนแอลซีดีใช

แสดงผลท้ังภาพสองมิติและสามมิติ     ซ่ึงในกรณีของการแสดงภาพสามมิติตองอาศัยการสรางเปนภาพลวงตา 

เราจะมองเห็นความกํากวมของภาพสามมิติไดในภาพโครงลวด          ซ่ึงผูใชไมสามารถแยกแยะดานหนาและ

ดานหลังของวัตถุได สวนการแสดงผลโดยเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือนเปนวิธีสรางสภาวะแวดลอมใหมใหแก

ผูชมดวยคอมพิวเตอร โดยใหผูชมเปนศูนยกลางการสังเกตการณ แตยังตองอาศัยอุปกรณจอภาพสวมศีรษะติด

ไวท่ีตาท้ังสองของผูชมในขณะท่ีการแสดงผลดวยสื่อฮอโลแกรม   เปนวิธีท่ีทําใหผูชมมองเห็นรูปทรงสามมิติใน

พ้ืนท่ีวางเปลาได เทคโนโลยี ฮอโลแกรมหลายทาง (Multiplex Hologram)  เปนการผสมผสานของเทคโนโลยี

และคอมพิวเตอรกราฟกเพ่ือสรางภาพสามมิติ  ปจจุบันยังมีตนทุนท่ีสูงและยังใชอยูในวงจํากัด แตหากนํามาใช

จะเปนการพัฒนาระบบสื่อหลายมิติท่ีสมบูรณมากกวาแตกอน 

               การพัฒนาเทคโนโลยีประมวลผลและระบบเครือขาย    ท่ีใหความเร็วสูงในการสื่อสารและเขาถึง

ขอมูลจนทําใหเกิดภาพเคลื่อนไหวเวลาจริง (Real Time Animation) ในระบบอินเทอรเน็ต การบันทึกขอมูล

ท่ีใชเวลานอยและการพัฒนาสื่อท่ีมีความจุขอมูลไดมากข้ึน         รวมท้ังอุปกรณคอมพิวเตอรมีขนาดท่ีเล็กลง

สามารถพกพาไดอยางสะดวก 

                ระบบความเปนจริงเสมือน 

                แตเดิมผูใชงานคอมพิวเตอรกราฟก      มักจะจําการทํางานอยูท่ีหนาจอคอมพิวเตอรท่ีมีลักษณะ

เปนกรอบภาพสองมิติ        ในขณะท่ีความจําเปนในการสรางสถานการณจําลองสําหรับการฝกนักบิน   ทําให

ตองมีการคิดคนอุปกรณจําลองการบินข้ึนมา  ระบบนี้ถือไดวาเปนวิธีสรางความเปนจริงเสมือนหรือระบบวีอาร

ใหกับนักบินท่ีกําลังฝกอยู ภาพท่ีปรากฏบนหนาจอของหองจําลองการบิน   ถูกสรางข้ึนโดยระบบคอมพิวเตอร

กราฟกและจะเปลี่ยนแปลงไปโดยการโตตอบระหวางนักบินกับคอมพิวเตอร      โดยการบังคับอุปกรณภายใน

หองนักบิน   ถึงแมวาวิธีนี้จะทําใหผูชมมองเห็นภาพท่ีกวางกวาจอภาพท่ัวไป     ภาพท่ีแสดงผลออกมาบนจอก็
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ยังคงเปนภาพลวงตาบนระนาบแบบๆ และคอนขางจํากัดพ้ืนท่ีแสดงผลภาพกราฟก 

                การพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนลําดับตอมาคือการใชคอมพิวเตอรสรางสิ่งแวดลอมใหมท่ีทํา

ใหผูใชเกิดความรูสึกเหมือนเขาไปอยูในท่ีวางสามมิติท่ีมองเห็น    หรือรับรูสภาวะสามมิติจากตําแหนงตางๆ ใน

ชองวางหรือสามารถเคลื่อนยายเปลี่ยนแปลงวัตถุในสิ่งแวดลอมนั้นได    แนวความคิดนี้จึงทําใหมีการพัฒนา

อุปกรณระบบความจริงเสมือน     ท่ีตองการตอบสนองตอพฤติกรรมการสื่อสารและรับรูของมนุษยมากยิ่งข้ึน   

การนําอุปกรณจอภาพสวมศีรษะมาใชแสดงผลภาพใหปรากฏบนกระจกหรือจอภาพเล็กท่ีติดตั้งไวท่ีตาท้ังสอง

ของผูใช     จึงเปนการพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนท่ีมีความสมบูรณมากยิ่งข้ึน     และยิ่งใหความ

สมบูรณข้ึนไปอีก    เม่ือนํามาใชรวมกับถุงมือขอมูล (Data Gloves)    และชุดแตงกายขอมูล (Data Suite) ท่ี

สามารถถายทอดการเคลื่อนไหวของมือ หรือรางกายของผูใชไปยังคอมพิวเตอร ซ่ึงไดมีการพัฒนาอยางตอเนื่อง

ตั้งแตป ค.ศ. 1980 เพ่ือการพัฒนาอุปกรณระบบความเปนจริงเสมือนสําหรับงานโครงการอวกาศโดยศูนยวิจัย

แอมเมส    แหงองคการบริหารการบินและอวกาศสหรัฐอเมริกา (NASA Amese Research Center)  ท่ีมลรัฐ

แคลิฟอรเนีย ซ่ึงเปนสถาบันพัฒนาระบบความเปนจริงเสมือนท่ีใหญท่ีสุด     การวิจัยไดมุงเนนระบบความเปน

จริงเสมือนสําหรับควบคุมหุนยนตจากระยะทางไกล เพ่ือใชการสํารวจดวงดาวท่ีมนุษยยังไปไมถึง โดยในป ค.ศ. 

1986 ไดพัฒนาถุงมือขอมูลท่ีใชหยิบจับวัตถุสามมิติท่ีปรากฏในจอภาพสวมศีรษะเปนผลสําเร็จและ ในตน

ทศวรรษท่ี 90 ไดพัฒนาจนผลิตเปนเชิงพาณิชยได 

                 การพัฒนาของคอมพิวเตอร ตั้งแตเครื่องอีนิแอกเปนตนมาไดเปลี่ยนวิธีท่ีมนุษยมองคอมพิวเตอร

มาตลอด      จากเดิมซ่ึงเปนเครื่องจักรคํานวณใหกลายเปนอุปกรณประมวลผลขอมูลจํานวนมหาศาลท่ีใชเวลา

นอยกวาเศษเสี้ยววินาที    จนกลายเปนอุปกรณในรูปของระบบสื่อประสม ไดเปลี่ยนคอมพิวเตอรใหกลายเปน

อุปกรณประมวลผลท่ีสามารถแสดงผลออกมาในรูปแบบของสื่อหลายประเภท      และติดตอกับผูใชไดงายข้ึน

ดวยระบบกุย   จนกระท่ังไดพัฒนามาเปนระบบความเปนจริงเสมือน          ซ่ึงเริ่มมีบทบาทมากข้ึนเรื่อยๆ ใน

การนําไปใชกับกระบวนการออกแบบท่ีกําลังจะเปลี่ยนแปลงวิธีการทํางานเทคนิค       และสภาพแวดลอมของ

นักออกแบบนับแตนี้เปนตนไป 

2.4 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ Visual Effect 

 Visual Effect แปลใหเขาใจไดวา "การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ" ซ่ึงมีการแบงรูปแบบการสรางงาน

ไวหลายลักษณะ ดวยเหตุผลทางดานความปลอดภัย เงินทุน และการตอบสนองทางศิลปะ กลาวคือ  การสราง

เทคนิคพิเศษทางภาพ     มีเจตนาเพ่ือนําภาพท่ีสรางไปผสมรวมกับ ภาพท่ีถายทําจริง(Live Action) เพ่ือความ

ปลอดภัยกับนักแสดง เชนการถายบนคียยสกรีน เพ่ือแยกนักแสดงกับฉากระเบิดของรถ แลวนํามาผสมภาพกัน

ภายหลังหรือเพ่ือการประหยัดตนทุน    เชน   การถายฉากยอสวนของเมืองท่ีปรักหักพัง    แลวนํามาฉายภาพ

ดานหลังตัวแสดง(Rear Projection)   เพ่ือใหเกิดภาพวานักแสดงยืนอยูทามกลางเมืองใหญท่ีลมสลาย เปนตน 

จะเห็นไดวา การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพนั้นไมใชเพียงแคการสราง CGI (Computer Generated Images) 

เพียงอยางเดียว ไมวาวิธีใดๆ    ท่ีสามารถสรางภาพพิเศษดังกลาวก็ลวนเรียกวาการสรางเทคนิคพิเศษทางภาพ 

หรือ Visual Effect ท้ังสิ้น เราสามารถแบงแยกยอยเรื่องโครงสรางงานVFXไดหลายแบบ 
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 1. การสรางฉากยอสวน (miniature) แบบจําลอง(Model)    หุนควบคุมดวยระบบอิเล็กทรอนิกส

(Animatronic) หุนเชิด (puppets) เปนการถายทําจากวัตถุจริงท่ีมีขนาด เล็กกวา หรืออาจเทาจริง เพ่ือสราง

ภาพเคลื่อนไหว ใชสําหรับประกอบการสรางเทคนิคพิเศษ เชน  การถายสตอปโมชั่นของสัตวประหลาดท่ีกําลัง

ตอสูกับพระเอก เปนตน 

                  
ภาพท่ี 2.5 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการสรางฉากยอสวน (miniature) 

 

 2. การวาดตอเติมฉาก (Matt Painting) งานลักษณะนี้จะไมใชการสรางภาพข้ึนใหมท้ังหมด แต

เปนการวาดภาพเพ่ิมเติมจากของเดิม เชน เราถายตึกท่ีเซทอัพมา สูงแคชั้นเดียวแตตองการสูงสิบชั้น ศิลปนจึง

ตองวาดภาพตอในอีก  9 ชั้นท่ีเหลือ ไมวาจะวาดจากคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมหรือเทคนิคใดๆ หรือการวาด

สดลงบนกระจกใสแลวใชกลองถายผานไป ก็ถือวาเปนการทํา Matt Painting ท้ังสิ้น 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 2.6 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการวาดตอเติมฉาก (Matt Painting) 

3. การถายแยกองคประกอบ (Keying) หมายรวมถึงการถายดวย Keyscreen หรือการฉายภาพ

ดานหลัง และดานหนา (Rear/Front Projection)  โดยหลักการคือการแยกสวนฉาก หรือวัตถุใดๆ ออกจาก

องคประกอบอ่ืน และนํามาผสมภายหลัง เพ่ือผลพิเศษทางภาพ 
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 ภาพท่ี 2.7 ข้ันตอนการถายทําโดยใชเทคนิคการถายแยกองคประกอบ (Keying) 

 

4.การใชเทคนิคพิเศษของกลอง เชนการใชเลนสในการหลอกระยะ/ขนาด ของวัตถุ เชน การถายคน

ยักษ โดยใหคนท่ีตองการใหตัวใหญอยูใกลกลองมากกวา สวนคนท่ีตองการใหตัวเล็กก็อยูไกลออกไป  หรือการ

ถายภาพตอนกลางวันใหเปนกลางคืน(Day For Night)  โดยใชการลดรูรับแสงและใสฟลลเตอรชวย   หรือการ

ถายภาพตางสปด (Under/Over Cranking)เพ่ือใหเกิดการเคลื่อนไหวท่ีเร็วหรือชาลง เปนตน 

 
                       ภาพท่ี 2.8 ลักษณะภาพท่ีการใชเทคนิคพิเศษของกลอง 

 5.การสรางภาพดวยระบบดิจิทัล (Digital Effect)  ซ่ึงหมายรวมท้ัง Animation และ CGI   ท่ีสราง

จากคอมพิวเตอรซ่ึงถือวาเปนเทคนิคท่ีไดรับความนิยมสูงท่ีสุดในปจจุบัน 

 การสรางเทคนิคพิเศษทางภาพนั้นมีประวัติท่ียาวนานตั้งแตมนุษยเราเริ่มรูจักภาพยนตร เราก็พยายาม

ท่ีจะสรางภาพมายาใหสมจริงท่ีสุด    เทคโนโลยีท่ีเติบโตทําใหอุตสาหกรรมภาพยนตร       เติบโตอยางรวดเร็ว 

จะหลายคนหลงใหลกับเทคโนโลยีมากจนลืมวิญญาณของงานสรางไป    สตีเฟน สปลเบิรก เคยพูดในเบื้องหลัง

ภาพยนตรจูลลาสสิคพารควา "ทุกอยางมีวิธีท่ีงายท่ีสุดเสมอ   และเขาจะใชวิธีท่ีงายกอน" นั่นคือเหตุผลท่ีเขาใช
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หุนจําลองของไดโนเสารในฉากโคลสอัพ    ท้ังท่ี CGI ก็ทําไดดีไมแพกัน แตนั่นมันทําใหเขาไดภาพในทันที และ

แนนอนวามันชวยสรางอารมณใหกับนักแสดงไดมากกวา    คนสวมชุดสีเขียวในเรื่อง Terminator     ฉากท่ี  

อาโนลฯ ข่ีมอเตอรไซคชอบเปอรอยูหนารถสิบลอท่ีไลหลังมา และเขาใชมือขางหนึ่งควาพระเอกมาซอนหลัง 

ฉากนั้นเสี่ยงเกินกวาจะถายจริงๆได เจมส คาเมรอนจึงถายรถสิบลอมาเปลาๆ แลวนํามาฉายภาพดานหลังใน

สตูดิโอโดยมีนักแสดงทําทาข่ีมอเตอรไซคอยูหนาฉากหนัง ในเรื่อง matrix ฉากท่ีนีโอ นั่งในรถแลวมองวิวเมือง

ท่ีเคลื่อนผานไป ก็เปน การฉายภาพดานหลัง ในเรื่อง Lord Of the Ring เมืองของเอลฟ ท่ีโฟรโดยืนมอง เปน

ฉากยอสวน ท่ีถายไวแพ่ือนํามาผสมภาพกับนักแสดงท่ีถายบน กรีนสกรีน (และน้ําตกท่ีเห็นอยูในฉากคือ 

น้ําตาลทรายท่ีถูกเทลงมา) ในเรื่อง Ai บริษัท ILM สรางโมเดลเมืองนิวยอรคจมน้ําแบบยอสวนเพ่ือถายฉากนี้ 

กอนปรับแตงและเสริมใหสมจริงดวย CGI จะเห็นไดวาโลกของวิชวลเอฟเฟค ไมไดกระจุกตัวอยูกับการทํา CGI 

เพียงอยางเดียว แตเปนการผสมผสานเทคนิคตางๆใหออกมาเปนภาพมายาท่ีนาท่ึงในท่ีสุด การศึกษางานวิชวล

เอฟเฟค จึงจําเปนตองรูมากกวาการใชโปรแกรมคมพิวเตอรเพียงอยางเดียว หากแตตองรูจักประยุกตใชเทคนิค

ตางๆอยางเหมาะสมและลงตัว "การทําCG ท่ีดีท่ีสุด คือทําใหเปน CG ใหนอยท่ีสุด" 

2.5 เทคโนโลยีโมช่ันแคปเจอร  

 MOTION CAPTURE หรือเรียกสั้นๆวา MOCAP เปนเทคโนโลยท่ีีใชในการตรวจจับการเคลื่อนไหวท่ี

ถูกนํามาใชในการสรางภาพยนตร สรางการตูนสามมิติ สรางเกมสามมิติ โดยใชตัวเซ็นเซอรติดไวตามตําแหนง

ตางๆของนักแสดง นักแสดงจะสวมชุดแนบเนื้อหรือบอรดี้สูทสีเดียวกับ บูลสกรีนหรือกรีนสกรีนท่ีเปนฉากหลัง 

เจาตัวเซ็นเซอรนี้มีชื่อทางเทคนิควา Marker ลักษณะจะเปนลูกกลมๆสีขาวคลายลูกปงปอง ท่ีจะทํางานรวมกับ

กลองอินฟาเรดท่ีชื่อวา Optical Motion Capture (Eagle Digital Camera)  โดยแสงแอลอีดีจากตัวกลองจะ

สองไปกระทบกับมารคเกอร  และทําการแปรคาการเคลื่อนไหวจากนักแสดงเขาสูเครื่องคอมพิวเตอร จากนั้นก็

นําภาพฉากหลังและกราฟกตางๆ   ท่ีสรางจากคอมพิวเตอรกราฟฟกมาซอน ทับลงไป       เพ่ือท่ีจะใหไดภาพ

ในจินตนาการสวยสมจริงอยางท่ีผูกํากับตองการ 
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                      ภาพท่ี 2.9 ข้ันตอนการถายทําโดยใชโมชั่นแคปเจอร  (MOTION CAPTURE) 

 ท่ีผานมาการเก็บภาพการเคลื่อนไหวของนักแสดงบนจอสีฟาหรือสีเขียวจะเกิดข้ึนกอน แลวคอยแทรก

ภาพฉากเขามาทีหลัง แตเทคโนโลยีใหมของ เจมส คาเมรอน      ท่ีใชใน อวตาร สามารถแทรกภาพนักแสดงท่ี

กําลังแสดงแบบสดๆ     กับฉากหลังท่ีสรางดวยคอมพิวเตอร   เขามาในจอไดพรอมๆ กันแบบเรียลไทม ดังนั้น

ผูกํากับจะตองมีภาพมีทุกภาพของหนังอยูในหัว          จึงสามารถกําหนดการเคลื่อนไหวตางๆของนักแสดงให

สอดคลองกับฉากหลังท่ีเปลี่ยนไปได นอกจากนี้กลองท่ีใชในหนังก็เปนกลอง เวอรชวล 3D คาเมรา     ซ่ึงถูกใช

เปนครั้งแรกอีกดวย    โดยปกติเขาจะติดเจามารคเกอรไวตามรางกายประมาณ 42 จุด     ก็สามารถจับภาพท่ี 

เคลื่อนไหวได หากตองการรายละเอียดมากข้ึนก็สามารถติดเพ่ิมเติมไดอีก ในหนังเรื่องอวตารนอกจากติดมารค
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เกอรแลว ยังนํากลองตัวเล็กมาติดไวดานหนาของนักแสดงอีกดวย    ทําใหสามารถจับภาพอากัปกริยาอารมณ

ความรูสึกตางๆท่ีแสดงออกมาทางใบหนาและแววตาไดใกลเคียงกับคนมากท่ีสุด 

 ทีนี้เรามาดูกันวาท่ีผานมามีหนังเรื่องไหนบางท่ีนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร       มาใชบาง ถาคุณจําเจา

กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower นั้นเปนกาวแรกท่ีนําเอาเทคนิคนี้มาใชในหนัง     โดยปเตอร 

แจ็คสัน    ผูกํากับถึงกับตั้งบริษัท WETA    ข้ึนมาเพ่ือรับทําโมแคปเลยทีเดียว จากนั้นก็มีหนังหลายๆ  เรื่องนํา

เทคนิคนี้ไปใช เชน King Kong , I-Robot , Pirates of the Caribbean แตนั่นเปนการนํามาใชเพียงบางสวน

ในหนังเทานั้น 

 

ภาพท่ี 2.10 การนําเทคนิค โมชั่นแคปเจอร มาใชเปน กอลั่มใน Lord of the Ring : The Two Tower  

 สําหรับหนังท่ีใชเทคนิคนี้แบบเต็มรูปแบบตลอดตั้งแตตนเรื่องจนจบ เปนเรื่องแรกคือ Final Fantasy 

: The Spirits Within ค.ศ. 2001 หนังท่ีสรางมาจากเกมสุดฮิตท่ีวาดวย การปกปองชีวิตของเผาพันธุมนุษยท่ี

เหลืออยู จากการรุกรานของมนุษยตางดาว ครั้งแรกท่ีภาพปรากฏบนจอ สรางความฮือฮาพอสมควร เพราะ

เปนแอนนิเมชั่นเรื่องแรกท่ีทําออกมาไดเหมือนคนมากท่ีสุด แตตัวหนังไมคอยประสบความสําเร็จมากนัก 

 หลังจากนั้นก็มี The Polar Express ค.ศ. 2004 ท่ีไดนักแสดงชื่อดังอยางทอม แฮงค มารวมแสดง 

Beowulf ค.ศ.2007 ท่ีมีแองเจลินา โจลี่ มาแสดง และปท่ีผานมา A Christmas Carol ค.ศ. 2009 ท่ีได     

จิม แครี่ นักแสดงตลกหนาเปนมาแสดง ท้ังสามเรื่องเปนงานกํากับของ โรเบิรต เซเมคิส ท่ีเรียกไดวาหมกมุน

กับโมแคปเปนอยางมาก   ขนาดตั้งบริษัทชื่อ Image Movers เพ่ือผลิตงานประเภทนี้โดยเฉพาะ ชนิดท่ี

เรียกวาลืมหนังท่ีมีคนแสดงจริงอยาง Back to the Future ท้ัง 3 ภาคและ Forrest Gump ค.ศ. 1994 , ท่ี

เคยกํากับไว ไปเลยทีเดียว (พูดถึงโรเบิรต เซเมคิส แลวก็อดท่ีจะพูดถึง Who Framed Roger Rabbit / 1988 

หนังท่ีผสมตัวการตูนท่ีวาดดวยมือกับคนแสดงจริงๆ แมภาพท่ีไดจะมีขอบกพรองอยูบางแตก็ถือเปนจุดเริ่มตน

ของหนังผสมผสานระหวางคนกับการตูน) 
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ทอม แฮงคในบทพนักงานตรวจตั๋วรถไฟจากเรื่อง The Polar Expres 

       
แองเจลินา โจลี่ในบทแมของอสูรกายจากเรื่อง Beowulf  

 

จิม แครี่ในบทตาเฒาจากเรื่อง A Christmas Carol 

ภาพท่ี 2.11 การนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตรหลายเรื่อง 
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          ไมใชแค ปเตอร แจคสัน , เจมส คาเมรอน , โรเบิรต เซเมคิส ท่ีทําหนังโมแคปเทานั้น พอมดแหงฮอลลี

วูดอยาง สตีเวน สปลเบิรก ก็สนใจโมแคปดวยเหมือนกัน ขณะนี้เขากําลังถายทํา The Adventure of Tintin : 

The Secret of the Unicorn ท่ีจะเขาฉายไดในปนี้ 

 

                        ภาพท่ี 2.12 ข้ันตอนการการนําเทคนิคโมชั่นแคปเจอร มาใชในภาพยนตร 

            การท่ีผูกํากับอยางแจ็กสัน , เซเมคิส , คาเมรอน และสปลเบิรก สนใจโมแคป   เปนเครื่องยืนยันไดดี

วาเทคโนโลยีโมแคปนี้   จะกลายเปนเครื่องมือสําคัญในการสรางหนังในอนาคต  และอาจจะเรียกไดวากําลังจะ

เขามาปฏิวัติอุตสาหกรรมภาพยนตรใหเปลี่ยนโฉมไปเลยทีเดียว 

เกร็ดนารู : แอนดี้ เซอรกิส ไดชื่อวาเปนนักแสดงตัวพอท่ีแสดงในบทท่ีใชเทคนิคโมชั่นแคปเจอรมาก

ท่ีสุด โดยเขาสามารถสรางเอกลักษณของตัวละครแตละตัวออกมาไดอยางยอดเยี่ยม 
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ภาพท่ี 2.13 แอนดี้ เซอกิสขณะแสดงเปนกอลลั่มในภาพยนตร The Loard of the Ring 

  

 

ภาพท่ี 2.14 แอนดี้ เซอกิส รับบทนําในเรื่อง King Kong  
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ภาพท่ี 2.15 แอนดี้ เซอกิส รับบทซีซาร ลิงตัวเอกจากเรื่อง Rise of the Planet of the Apes  

 

ภาพท่ี 2.16 ภาพยนตรเรื่อง The Adventure of Tintin : The Secret of the Unicorn 

ขอมูลอางอิง http://www.student.chula.ac.th/~53370670/article-1.html 
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ประเภทของการทํา Motion Capture 

ในปจจุบันมีประเภทของการทํา Motion Capture ท่ีนิยมใชกันมากอยู 4 ประเภท คือ                           

           1. Mechanical  System เปนเทคนิคการทํา Motion Capture  ท่ีผูแสดงจะทําการสวมเครื่องมือ

ท่ีเปนลักษณะคลายกระดูกของตัวผูแสดงเองและเม่ือผูแสดงทําการเคลื่อนไหว     เครื่องมือเหลานั้นจะทําการ

ตรวจจับการเคลื่อนไหวเพ่ือไดขอมูลออกมา  

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                   ภาพท่ี 2.17 การทํา Motion Capture แบบ Mechanical  System 

 

2. Optical System  เปนการเก็บขอมูลโดยใชกลองความละเอียดสูงจับการเคลื่อนไหวท่ีเกิดข้ึนโดย

อาศัยการสะทอนแสงท่ีสงออกไปกับ Marker ท่ีถูกวางลงบนผูแสดง   

 

 

 

 

 

 

 

 

                           ภาพท่ี 2.18 การทํา Motion Capture แบบ Optical System        

           3. Electromagnetic (Magnetic) System  เปนการเก็บขอมูลการเคลื่อนไหวโดยอาศัย Sensor 

และการสงคลื่นแมเหล็กไฟฟา แตขอเสียของวิธีนี้คือมีความไวตอโลหะ ทําใหเกิดคลื่นรบกวนได  

      4. Hybrid Systemเปนวิธีการทํางานท่ีใชเทคนิคการทํางานท้ังของแบบ Magnetic และOptical 

เขาดวยกัน  
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กระบวนการทํา Motion capture  

1. การบันทึกความเคล่ือนไหวโดยชุดเชิงกล (Electro-mechanical Motion Capture 

System)  

              การบันทึก ประเภทนี้มักใชกับการจับการเคลื่อนไหวของมนุษย โดยเฉพาะ โดยใชชุดท่ีทําข้ึนพิเศษ

สําหรับใหมนุษยสวมใสสา หรับการ บันทึกความเคลื่อนไหว    โดยชุดจะมีลักษณะเปนโครงสรางท่ีเชื่อมตอกัน

โดยมีตัวตานทานปรับคาไดในการวัดการหมุนของจุดตางๆ  ตามขอตอสําคัญของรางกายการรูมุมการหมุนของ

จุดตางๆ ทํา ใหเราสามารถรู ทาทางการเคลื่อนไหวของผูสวมชุดได  

2. การบันทึกความเคล่ือนไหวโดยใชแมเหล็ก (Magnetic Motion Capture System)  

              ใชเซ็นเซอรติดไวตามสวนตางๆ    เพ่ือวัดคลื่นแมเหล็กไฟฟาความถ่ีต่ํา            ท่ีผลิตออกมาจาก

แหลงกําเนิดคลื่นท่ีติดตั้งไวในบริเวณท่ีทําการบันทึกเซ็นเซอรแตละตัวจะถูกตอสายมาเขายังวงจรวัดคา เพ่ือหา

ตําแหนงของเซ็นเซอรแตละตัวในสนามแมเหล็ก     วงจรวดัคาจะสง ขอมูลไปเขาเครื่องคอมพิวเตอรเพ่ือแสดง

ตําแหนงและการหมุนในรูปแบบสามมิติ    

ขอดีของการทํางานแบบ MOTION CAPTUR    

- พ้ืนท่ีบันทึกมีขนาดกวางและสามารถเคลื่อนยายไดสะดวก  

- สามารถบันทึกแบบทันที (Real-time) ได  

- มีราคาถูกกวาอุปกรณการบันทึกแบบอ่ืนๆ 

- ไมมีการบดบังของตัวเซ็นเซอร 

ขอเสีย ของการทํางานแบบ MOTION CAPTUR    

- มีอัตราการบันทึกท่ีตางกวาระบบอ่ืนๆ  

- มีขอจากัดในการเคลื่อนไหว เนื่องมาจากชุดท่ีสวมใสขณะทาการบันทึก  

- ระบบมักจากัดอยูกับการบันทึกความเคลื่อนไหวของมนุษย  

- จํานวนและตําแหนงของตัวเซ็นเซอรไมสามารถเปลี่ยนแปลงได  

- ไมสามารถคํานวณหาตําแหนงจริงได  
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บทท่ี 3  

การทําเทคนิคพิเศษดวยโปรแกรม  After Effect CS6 

 

แมวาในโลกใบนี้จะมีโปรแกรมท่ีทํางานเก่ียวกับงานดาน Compositing ใหเลือกมากหลายตัวดวยกัน 

และโปรแกรม After Effect ก็ไมไดเปนตัวท่ีมีประสิทธิภาพสูงท่ีสุด แตเม่ือพูดถึงงานดาน Compositing แลว 

โปรแกรม After Effect กลับเปนโปรแกรมท่ีถูกลาวถึงมากท่ีสุดและถูกเลือกใชงานกอนเปนตัวแรกๆ เพราะ

โปรแกรม After Effect เปนโปรแกรมท่ีครอบคลุมทุกความตองการของงานดาน Compositing เอาไวได

ท้ังหมดในขณะท่ีตัวมันเองมีความงายในการใชงาน อีกท้ังยังเปนโปรแกรมท่ีตองการทรัพยากรไมมากนักเม่ือ

เทียบกับโปรแกรมอ่ืนๆ ในประเภทเดียวกัน ดังนั้น After Effect จึงเปนการเริ่มตนท่ีดีในการศึกษาการทํางาน 

 

3.1 พ้ืนฐานและโครงสรางของโปรแกรม After Effect CS6 

  โปรแกรม After Effect ก็คือหนาตาของโปรแกรม เม่ือมันถูกเปดข้ึนมา แนนอนวาทุกๆ วินาทีท่ีเรา

ทํางานอยูกับ After Effect นั้นเราไมสามารถท่ีจะหลบหนีไปจากบรรดาแถบเครื่องมือและหนาท่ีตางๆ ท่ีอัด

แนนอยูในพ้ืนท่ีทํางานของ After Effect      เราจะทํางานไดอยางไรหากเราไมทราบวาเครื่องมือหรือหนาตาง

อะไรอยูท่ีไหนและใชงานทําอะไรไดตรงกับความตองการของเราหรือไม 

 สําหรับผูท่ีเคยใชงาน After Effect มาแลวในรุนกอนๆ เม่ือเปดโปรแกรม After Effect ข้ึนมาใชงาน

เปนครั้งแรก เราจะตองประหลาดใจวาทําไมโปรแกรมหนาตาเชยอยาง After Effect ถึงไดเปลี่ยนเปน

โปรแกรมหนาตาทันสมัยไปไดถึงขนาดนี้ องคประกอบทุกอยางถูกออกแบบใหถูกจัดเก็บไดอยางเปนระเบียบ 

หนาตางยอยตางๆ สามารถพับเก็บเพ่ือเพ่ิมพ้ืนท่ีทํางานบนจอ และสามารถกางออกมาใชงานไดอยางสะดวก 

ปุมเครื่องมือตางๆ ก็ถูกออกแบบ และจัดวางใหอยูในตําแหนงท่ีเหมาะสมกับการทํางาน สวยงาม สามารถใช

งานไดอยางสะดวก อีกท้ังยังไมอยูในตําแหนงท่ีเปลืองพ้ืนท่ีหนาจออีกดวย 

 ระบบ Graphic User Interface (GUI)  ของโปรแกรม After Effect ถูกออกแบบมาใหถูกแบง

ออกเปนสวนๆ ประกอบไดดวยหนาตางยอยๆ จํานวนมาก โดยหนาตางยอยแตละตัวจะมีหนาท่ีแตกตางกัน

ออกไป การแบง GUI ของโปรแกรมออกเปนสวนๆ นี้ทําใหเราสามารถดัดแปลงการจัดวางหนาตางตางๆ ให

เหมาะสมกับธรรมชาติการทํางานของเราไดโดยเฉพาะ 

 ในภาพนี้เปนการแสดงองคประกอบของโปรแกรม After Effect ซ่ึงจะเห็นวาตัวโปรแกรมจะถูกแบง

สวนใหเปนหนาตางๆ ยอยจํานวนมาก โดยเราสามารถแยกชนิดของหนาตางในโปรแกรม After Effect ได

ดังตอไปนี้ 
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ภาพท่ี 3.1 พ้ืนท่ีงานของโปรแกรม After Effect CS6 

 

 A. สวนกรอบหนาตางโดยรวมของโปรแกรมท้ังหมด 

 B. สวนกรอบหนาตางยอย (พาเนล) ท่ีมีลักษณะเปนแบบหนาตางหลายชิ้นวางซอนทับกัน  (แบง

ออกเปนTab หัวขอใหเราคลิกเลือกใชงานตามตองการ) 

 C. สวนกรอบหนาตางยอย (พาเนล) ท่ีมีลักษณะเปนแบบหนาตางเดียว 

 

พาเนล (Panel) 

 Panels ก็คือบรรดาหนาตางเล็กๆ ท่ีประกอบข้ึนมาเปนตัวโปรแกรม After Effect โดยหนาตางแตละ

ตัวจะใชในตางกรณีกัน สําหรับหนาตางท่ีกําลังถูกเลือกใชงานอยูจะแสดงดวยเสนกรอบสีเหลือง  

 เม่ือเราเปด After Effect ข้ึนมาใชงานครั้งแรกเราจะพบกับหนาตาของโปรแกรมดังในภาพท่ี 2 นี้ 

(Mac และ PC จะมีหนาตาไมแตกตางกัน) ซ่ึงจะมีสวนประกอบท่ีสําคัญตางๆ จะประกอบไปดวย  
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ภาพท่ี 3.2 สวนประกอบของโปรแกรม After Effect CS6 

 

A. แถบ Menu Bar สําหรับบรรจุคําสั่งตางๆ ท้ังหมดท่ีมีใชงานอยูในโปรแกรม After Effect การ

ทํางานของ Menu Bar นี้จะเปนไปในลักษณะ Drop Down Menu เหมือนกับ Menu Bar ในโปรแกรมอ่ืน

ท่ัวไป 

 B. แถบ Tool Bar หรือแทบเครื่องมือท่ีสําคัญท่ีจะตองใชประกอบการทํางานอยูตลอดเวลา 

 C. หนาตาง Project  สําหรับบรรจุไฟลวัตถุดิบท่ีจะใชในการทํางาน         ไมวาจะเปนท้ังไฟลภาพนิ่ง

ภาพยนตร เสียงหรือแมแตไฟลงานของเราจะถูกเรียกเก็บมาไวในหนาตางนี้กอนท่ีจะถูกนําไปใชงานในหนาตาง

พ้ืนท่ีทํางานหลัก (Composition) ตอไป 

 D. หนาตางพ้ืนท่ีทํางานหลักหรือเรียกอีกอยางวาหนาตาง Composition พ้ืนท่ีสวนนี้ทําหนาท่ี

เปรียบเสมือนพ้ืนท่ีโตะทํางานของเรา 

 E. หนาตาง Timeline สําหรับจัดการงานดาน Animation ใหกับภาพตางๆ ท่ีถูกนํามาทํางานในพ้ืนท่ี

ทํางานหลัก โดยภาพตางๆ ท่ีถูกนํามาทํางานในพ้ืนท่ีทํางานหลักจะแสดงในหนาตางนี้ในรูปของ Layer (ภาพ

วางซอนทับกันเปนชั้นๆ เรียกแตละชั้นภาพวา Layer)  

 F. พ้ืนท่ีสําหรับหนาตาง Audio สําหรับควบคุมเสียง และหนาตาง Info สําหรับแสดงรายละเอียดของ

สีและพิกัดตําหนางท่ีเมาสเคอเซอรกําลังชี้ภาพนั้นอยู 

 G. หนาตาง Time Controls สําหรับควบคุมการเลน Animation  

 H. หนาตาง Effects & Presets สําหรับบรรจุคําสั่งสราง Effect หรืองานสําเร็จรูปแบบตางๆ  

 

 

B 

C 
D 

E 

H 

G 

A 
F 
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หนาตางพาเนล Project 

 หนาตาง Project Panel เปนหนาตางท่ีทําหนาท่ีเหมือนคลังเก็บวัสดุ บรรดาไฟลวัตถุดิบทุกชนิดไมวา

จะเปนไฟลภาพนิ่ง ภาพยนตร เสียง หรือแมแตไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (ไฟลงานท่ีใชทํางาน) ก็ถูกเก็บเอาไวใน

รายการ สวนนี้กอนท่ีจะถูกเอมาทํางานจริงอีกทีหนึ่ง การท่ี After Effect ใชวิธีเรียกไฟลวัตถุดิบท่ีจะใชในการ

ทํางานมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project นี้กอนก็เพราะวาโปรแกรม After Effect เปนโปรแกรมท่ีจะทํางาน

โดยไมมีการแกไขไฟลตนฉบับ (อันจะทําใหไฟลตนฉบับเสียหรือผิดเพ้ียนไปจากเดิม) ไฟลวัตถุดิบท้ังหมดจะถูก

เรียก(สําเนา) เขามาเก็บเอาไวในหนวยความจําของโปรแกรม นั่นก็เปนอีกสาเหตุหนึ่งท่ีทําใหเครื่องท่ีจะทํางาน

กับโปรแกรม After Effect นี้ควรจะมี RAM มากซักหนอย 

 
                                 ภาพท่ี 3.3 หนาตางพาเนล Project 

 

 A. ชอง Preview ภาพท่ีเรากําลังอยูในรายการของหนาตาง Project  

 B. สวนแสดงรายละเอียดของไฟลวัตถุดิบท่ีเรากําลังเลือก เชน ชื่อของไฟล ขนาดของภาพ จํานวนของ

สีในภาพ ความยาวของเสียงหรือ Animation เปนตน 

 C. สวนเก็บและแสดงไฟลวัตถุดิบ ไฟลท้ังหมดท่ีถูกเรียกมาใชงานในหนาตาง Project จะแสดงรายชื่อ

อยูนี่ ไฟลกําลังถูกเลือกจะแสดงเปนแถบสีทึบ 

 D. สวนกลองเครื่องมือของหนาตาง Project 
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กลองเครื่องมือ 

 กลองเครื่องมือ (Toolbox) ใน After Effect CS5 นี้ถูกเปลี่ยนรูปแบบจากกลองเครื่องมือแนวตั้งแบบ

ในโปรแกรม Photoshop หรือ Illustrator มาเปนแถบเครื่องมือทรงขวาง ซ่ึงจะถูกวางอยูท่ีดานซายบนตรง

ดานลางของแถบ Menu Bar เครื่องมือท่ีอยูในกลองเครื่องมือนี้จะเปนเครื่องมือพ้ืนฐานใชงานท่ัวไปท่ีจะใชงาน

อยูตลอดการทํางานของเรา 

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

 
A. เครื่องมือ Selection สําหรับใชเลือกภาพในพ้ืนท่ีทํางาน หรือใชเลือกตัวเลือกตางๆ 

B. เครื่องมือ Hand สําหรับคลิกแลวลากบนพ้ืนท่ีทํางานเพ่ือยายตําแหนงมุมมอง 

C. เครื่องมือ  Zoom  สํารับคลิกในพ้ืนท่ีทํางานเพ่ือขยายการแสดงภาพ (กด Alt คางแลวคลิกจะเปน

การยอ) 

D. เครื่องมือ Rotation สําหรับหมุนภาพในพ้ืนท่ีทํางาน 

E. เครื่องมือ Obit สําหรับคลิกแลวลากหมุนภาพในพ้ืนท่ีทํางาน (สําหรับการทํางานแบบ 3D 

Composition) 

F. เครื่องมือ Pan Behind สําหรับคลิกแลวลากยายภาพท่ีอยูใน Mask 

G. เครื่องมือ   Rectangle   สําหรับคลิกแลวลากสราง Mask แบบสี่เหลี่ยม    ซ่ึงในเครื่องมือชิ้นนี้ยัง

มีเครื่องมือสําหรับสราง Mask แบบวงกลมเก็บอยูในตําแหนงเดียวกันนี้อีกดวย 

H. เครื่องมือ Pan สําหรับวาดเสน Path หรือวาด Mask รูปทรงอิสระ 

I. เครื่องมือสําหรับสรางตัวอักษรในพ้ืนท่ีทํางาน 

J. เครื่องมือหัวพูกันสําหรับระบายลงในพ้ืนท่ีทํางาน 

K. เครื่องมือ Clone Stamp สําหรับสําเนาคาสีจากตําแหนงหนึ่งของภาพไประบายลงยังอีกตําแหนง

หนึ่งของภาพ 

L. เครื่องมือยางลบสําหรับลบภาพ 

M. เครื่องมือหัวแปรง Roto Brush ซ่ึงเปนหัวแปรงท่ีสามารถแยกแยะขอบของภาพได ทําใหการลงสี

เปนไปดวยความสะดวกรวดเร็ว 

N. เครื่องมือ Puppet Pin สําหรับสรางจุดควบคุมใหกับภาพท่ีถูกทํางานแบบ Puppet (คุณสมบัตินี้

เหมือนกับ Puppet Pin ใน Photoshop CS5) 

O. ชุดเครื่องมือสําหรับควบคุมมุมมองในพ้ืนท่ีทํางานสําหรับการทํางานแบบ 3D Composition 
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3.2 สรางเปดและปดไฟลโครงงาน (Project) 

 ในการทํางานโปรแกรม After Effect สามารถเปดโครงงาน (Project) ข้ึนมาทํางานไดเพียงครั้งละ

หนึ่งโครงงานเทานั้น หากมีการสรางโครงงานใหมหรือเปดโครงงานอ่ืนข้ึนมาทํางาน โปรแกรมจะทําการ Save 

แลวปดโครงงานเดิมลงไปแลวจึงเปดโครงงานใหมข้ึนมาทํางานแทน 

 
                            ภาพท่ี 3.5 พาเนลในการสรางและเปดโครงงาน (Project) 

เม่ือคลิกเปดโปรแกรม After Effect CS6 จะมีหนาตางข้ึนมาโดยมีคําสั่งดังนี้ 

1. Create New Project  ในกรณีท่ีเราตองสราง Project ใหมข้ึนมาทํางาน Project เดิม เรา

สามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File > New> New Project หรือกดแปน Ctrl + Alt + N  

2. Open Project – ในกรณีท่ีเราตองการเปด Project งานอ่ืนข้ึนมาทํางานแทน Project เดิม เรา

สามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File> Open Project หรือกดแปน Ctrl + O หลังจากนั้นในหนาตาง Open 

เราจะเลือกไฟล Project ท่ีตองการทํางานแลวคลิกปุม Open 

3. Close Project – การปดไฟล Project ท่ีกําลังทํางานอยูสามารถทําไดโดยคลิกท่ี Menu File> 

Close Project 
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                               ภาพท่ี 3.6 ลักษณะของไฟลโครงงาน (Project) ท่ีสรางข้ึนมาใหม 

 

          การสราง Composition 

 Composition คือไฟลงานหรือไฟลพ้ืนท่ีทํางาน  เม่ือเปดโปรแกรมข้ึนมาใชงานเปนครั้งแรก จะไมพบ

ไฟลหรือไฟล Composition นี้ในหนาตาง Project นั้นเปนเพราะวาจะตองสรางไฟล Composition นี้ข้ึนมา

ใชงานเองใหเหมาะสมความตองการในการใชงาน   เชน  หากสื่อปลายทางเปนโทรทัศนในระบบ PAL ก็

จะตองสรางไฟล Composition แบบท่ีใชงานกับระบบ PAL ข้ึนมาทํางาน ซ่ึงรายละเอียดตางๆ ของพ้ืนท่ี

ทํางานนี้ก็จะมีรายละเอียดท่ีถูกําหนดมาใหเหมาะกับโทรทัศนระบบ PAL 

 ใน Project หรือโครงงาน   สามารถท่ีจะสรางไฟล Composition ข้ึนมาก่ีไฟลก่ีแบบก็ไดตามท่ี

ตองการใชงาน 

 

ไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) 

 Composition คือพ้ืนท่ีทํางาน   มีสภาพเปนไฟลหรือวัตถุตัวหนึ่งในหนาตาง Project เม่ือเริ่มตนเปด

โปรแกรม After Effect ข้ึนมาใชงานจะไมพบไฟล Composition นี้จนกวาจะสรางไฟล Composition ข้ึนมา

ใชงาน 

 หลังจากท่ีสรางไฟล Composition ข้ึนมาใชงานเรียบรอยแลว จะไดพ้ืนท่ีทํางานวางๆ ข้ึนมาใน

หนาตาง Composition ซ่ึงในพ้ืนท่ีทํางานสวนนี้จะเปนพ้ืนท่ีท่ีใชในการทํางาน บรรดา Footage ตางๆ ท่ีเรียก

มาใชงานจะถูกนําเอามาทํางานในพ้ืนท่ีทํางาน หรือหนาตาง Composition นี้ 

 1. ไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือไฟล Composition ท่ีเราสรางข้ึนมาในหนาตาง Project 

 2. หนาตางพ้ืนท่ีทํางานหรือหนาตางComposition สําหรับแสดงพ้ืนท่ีทํางานของไฟล Composition 

ท่ีสรางข้ึนมา 
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 การใชงานไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานนั้นเราสามารถใชงานไดครั้งละเพียงหนึ่งพ้ืนท่ีทํางาน

เทานั้น แตในหนึ่งโครงงาน (Project) เราสามารถท่ีจะสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) ข้ึนมาใชงานได

ครั้งละหลายๆ ไฟล โดยแตละพ้ืนท่ีทํางานท่ีเราสรางข้ึนมาสามารถใชไฟล Footage ในหนาตาง Project 

รวมกันได 

 หนาตางพ้ืนท่ีทํางานและหนาตาง Timeline มีการทํางานท่ีสัมพันธกัน เม่ือเราลากเอาไฟล Footage 

จากในหนาตาง Project ลงไปวางในหนาตางพ้ืนท่ีทํางาน พ้ืนท่ีทํางานก็จะแสดงภาพของไฟล Footage นั้น

ข้ึนมา และในหนาตาง Timeline ก็จะแสดงรายการของไฟล Footage นั้นข้ึนมาในรูปของรายการ Layer 

 เม่ือลากเอาไฟลภาพ Footage ไปวางลงในพ้ืนท่ีทํางานแลว ภาพ Footage นั้นจะแสดงในพ้ืนท่ี

ทํางานในลักษณะของวัตถุ (ภาพแบน) ชิ้นหนึ่ง เราสามารถท่ีจะยายตําแหนง หมุน เปลี่ยนแปลงขนาด สราง 

Effect พิเศษใหกับภาพ ตลอดจนสราง Animation ใหกับภาพในพ้ืนท่ีทํางานนั้นไดตามตองการ 

 

สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางาน 

 เม่ือเราตองการสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition ข้ึนมาใชงาน เราสามารถทําได 3 วิธีดวยกัน

คือ  

• คลิกท่ี Menu Composition > New Composition 

• กดแปน Ctrl + N 

• คลิกท่ีปุม Crate a New Composition ในหนาตาง Project 

               
                                     ภาพท่ี 3.7 ข้ันตอนการสราง Composition 
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เม่ือใชคําสั่งสราง Composition ข้ึนมา หนาตาง Composition Setting จะถูกเปดข้ึนมาใหเรา

กําหนดคุณสมบัติของพ้ืนท่ีทํางานของเรา ซ่ึงคุณสมบัติเหลานี้จะเปนคุณสมบัติของตัวงานของเราดวย สําหรับ

รายละเอียดในหนาตาง Composition Setting จะประกอบไปดวย 

 

 
ภาพท่ี 3.8 สวนประกอบของ Composition Setting 

 

1. กําหนดชื่อใหกับไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานท่ีเราตองการสรางข้ึนมา 

2. ชอง Preset หรือตัวเลือกสําเร็จรูปสําหรับเลือกขนาดพ้ืนท่ีทํางานท่ีตองการ เชนหากตองการงาน

สําหรับเลนบนวีดีโอระบบ HDTV เราก็เลือกท่ีตัวเลือก HDTV 1080 25 รายละเอียดในสวนอ่ืนๆ ท้ังหมดก็จะ

ถูกปรับแตงใหถูกตองตอการใชงานในระบบ HDTV 1080 25 โดยอัตโนมัติ 

 3. กําหนดความกวางและความสูงของพ้ืนท่ีทํางาน (หนวยเปน Pixel)  

 4. ตัวกําหนดคา Pixel Aspect Ratio (PAR – คาอัตราสาวนความกวางตอความสูงของจุด Pixel 

ของพ้ืนท่ีทํางาน) 

 5. กําหนดคา Frame Rate ในการเลน Animation ของพ้ืนท่ีทํางาน (หนวยเปนเฟรมตอวินาที แต

สามารถกําหนดหนวยท่ีตองการไดท่ีตัวเลือกทางขวา) 

 6. ตัวเลือกกําหนดขนาดของพ้ืนท่ีทํางานเม่ือเทียบอัตราสวนตามขนาดท่ีเราไดกําหนดเอาไว ประกอบ

ไปดวย Full (ขนาดเต็มท่ี), Half (1 ใน 4 สวน), Third (1 ใน 9 สวน), Quarter (1 ใน 16 สวน), Custom 

(กําหนดเอง) 

 7. กําหนดชวงเวลาเริ่มตนของพ้ืนท่ีทํางานนี้ (ปกติกําหนดท่ี 0:00:00:00) 

 8. กําหนดความยาวชวงเวลา (Duration) ของพ้ืนท่ีทํางาน ตัวเลขท่ีเรียงจากขวาไปซาย  

             เลขคูท่ี 1 คือการแสดงคาเปน เฟรม 

             เลขคูท่ี 2 คือการแสดงคาเปน วินาที 

1 

2 

3 

4 
5 

7 
6 

8 

10 

9 
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             เลขคูท่ี 3 คือการแสดงคาเปน นาที 

             เลขท่ี 4 คือการแสดงคาเปน ชั่วโมง      

 9. ชองคลิกกําหนดสีของพ้ืนหลัง 

 10. คลิก OK เพ่ือตกลงสรางพ้ืนท่ีทํางาน หรือ Cancel เม่ือตองการลบงาน 

 

 
ภาพท่ี 3.9 Composition ท่ีสรางข้ึนมาใหม 

 

การแกไข Composition 

เม่ือเราสราง Composition ข้ึนมาแลว  เราตองการแกไขหรือปรับรายละเอียดตางๆ เพ่ิมเติม เรา

สามารถเขาไปปรับคา Composition โดยไปคลิกท่ี Menu Composition > New Composition > 

Composition  

 
                                      ภาพท่ี 3.10 การแกไข Composition  
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สรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage  

 เม่ือเราตองการสรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานข้ึนมาจากไฟล Footage โดยกําหนดใหพ้ืนท่ีทํางานท่ีคา

รายละเอียด (Composition Setting) ตามไฟลภาพ Footage นั้น เราสามารถทําไดโดยอาศัย 2 วิธีดวยกัน

คือ  

1.คลิกเลือกไฟล Footage ในหนาตาง Project ท่ีเราตองการใชเปนพ้ืนท่ีทํางาน แลวคลิกท่ี Menu 

File > New Comp from Selection 

 

                      ภาพท่ี 3.11 การสรางพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage  

 
2. คลิกแลวลากไฟล Footage ในหนาตาง Project ท่ีเราตองการใชเปนพ้ืนท่ีทํางานไปวางทบท่ีปุม 

Create a New Composition  

     

ภาพท่ี 3.12 พ้ืนท่ีทํางาน (Composition) จาก Footage 
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3.3 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6 

ไฟลวัตถุดิบในการทํางาน (Footage) 

            ไฟล Footage ก็คือไฟลวัตถุดิบท่ีเราจะเอามาใชในการทํางาน ไมวาจะเปนไฟลภาพนิ่ง 

ภาพเคลื่อนไหว (ภาพยนตร) หรือไฟลเสียง ไฟล Footage เหลานี้ถือเปนสิ่งท่ีสําคัญมากเพราะเปนจุดเริ่มตน

ของงาน  ในการทํางาน ไมวาไฟล Footage จะเปนแบบใดก็ตามเราจะตองเรียกเอาไฟล Footage นั้นมาเก็บ

ในรายการของหนาตาง Project  กอนเสมอ แลวจึงคอยนําเอาไฟล Footage นั้นๆ ไปใชงานตามท่ีตองการ

ตอไป โดยจะมีข้ันตอนดังตอไปนี้ 

 1. ดับเบิ้ลคลิกในพ้ืนท่ีวางของหนาตาง Project 

 2. ในหนาตาง Import File คลิกเลือกไฟลท่ีเราตองการใชงาน 

 3. คลิกท่ีปุม Open 

 4. ตอนนี้เราจะไดไฟล Footage ท่ีเลือกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project ของเรา 

 

               
 

 
ภาพท่ี 3.13 การ Import ไฟลมาในโปรแกรม After Effect CS6 
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ชนิดของไฟล Footage 

 After Effect สามารถเรียกใชงานไฟล Footage ไดหลายชนิด ท้ังไฟลภาพนิ่ง ไฟลภาพยนตร ไฟล

เสียง รวมถึงไฟล Project งานของโปรแกรมอ่ืน สําหรับไฟลภาพนั้น After Effect สามารถใชงานไดท้ังไฟล

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

Black-White(ขาวดํา), 24-bpp(Bits per Pixel), 32-bpp เรียกวาไฟลภาพทุกชนิด After Effect นํามาใช

งานไดแทบจะท้ังหมดเลยก็วาได 

Audio – สําหรับไฟลเสียงท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะประกอบไปดวย 

• Advanced Audio Coding (AAC)  

• AU (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• Audio Interchange File Format (AIFF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• MP3 (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• Video for Windows (AVI, WAV) 

• WAVE (WAV) 

Still Image – สําหรับไฟลภาพนิ่งท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะประกอบไปดวย 

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

• Adobe PDF (PDF; เฉพาะหนาแรกเทานั้น) 

• 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 – สําหรับไฟลคลิปภาพยนตรท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานไดจะ

ประกอบไปดวย 

• Animated GIF (GIF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• ElectricImage (IMG, EIZ) 

• FLC/FLI 

• Filmstrip (FLM) 

• Macromedia Flash (SWF; จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

• MPEG-1, MPEG-2 (Windows only), MPEG-4 (จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime) 

(MPG) 

• Open Media Framework (OMF) 

• QuickTime (MOV; 16 bpc, จะตองติดตั้งโปรแกรม QuickTime 

• Video for Windows (AVI, WAV) 

• Windows Media File (WMV; เฉพาะเครื่องในระบบ Windows) 

Project – สําหรับไฟล Project งานของโปรแกรมอ่ืนๆ ท่ีโปรแกรม After Effect สามารถนําเอามาใชงานได

จะประกอบไปดวย 

• 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 ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน 

     เม่ือเราสรางไฟล Composition หรือพ้ืนท่ีทํางานข้ึนมาแลว เราสามารถนําเอาไฟล Footage ท่ี

เราไดเรียกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project เขาไปทํางานในหนาพ้ืนท่ีทํางาน (Composition) ของเราไดโดย

การคลิกแลวลากไฟล Footage จากในหนาตาง Project ไปวางในหนาตางพ้ืนท่ีทํางาน 
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                เม่ือเราลากเอา Footage จากในหนาตาง Project ไปวางในพ้ืนท่ีทํางานแลว ในหนาตาง 

Timeline ก็จะแสดง Footage นั้นในรูปของ Layer โดยจะมีแทง Footage Time บอกวา Footage นี้จะมี

ความยาวเทาไรและแสดงตัวเองอยูในชวงเวลาใดของ Timeline โดยความยาวของแทง Footage Time นี้จะ

ข้ึนอยูกับความยาวของไฟล Footage นั้น (หากเปนไฟลภาพยนตร) สําหรับ Footage ท่ีเปนภาพนิ่งโปรแกรม

จะแสดงแทง Footage Time เต็มตลอดชวงความยาวของ Timeline ท้ังหมด 

 

 
                   ภาพท่ี 3.14 การนําเอา Footage ไปใชงานในพ้ืนท่ีทํางาน 

 

3.4 พ้ืนฐานการควบคุมช้ินงานเบ้ืองตน 

 เม่ือเรานํา Footage มาไวใน Timeline แลว คําสั่งท่ีเราจะใชในการควบคุมชิ้นงานใน Timeline โดย

การคลิกท่ีรูปสามเหลี่ยมครั้งแรกจะเจอคําสั่ง Transform  เม่ือเปดคําสั่ง Transform จะมีคําสั่งพ้ืนฐานการ

ควบคุมชิ้นงานเบื้องตน ในกรณีท่ีเปน 2D Layerประกอบไปดวย 

 

 
                                   ภาพท่ี 3.15 คําสั่งในการควบคุมชิ้นงานเบื้องตน 
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1. Anchor Point สําหรับกําหนดตําแหนงจุด Anchor Point ซ่ึงเปนจุดศูนยกลางของวัตถุ โดยเลข

ตัวเลขดานซายจะเปนคาแสดงตําแหนงในแนวนอน (แกน X ) และเลขตัวเลขดานขวาจะเปนคาแสดงตําแหนง

ในแนวตั้ง (แกน Y ) 

2. Position สําหรับกําหนดตําแหนงของวัตถุ มีคาแสดงผลเชนเดียวกับ Anchor Point 

3. Scale สําหรับกําหนดขนาดของวัตถุ 

4. Rotation สําหรับกําหนดการหมุนของวัตถุ โดยท่ี 0x เปนคาท่ีแสดงจํานวนรอบในการหมุน และ 

+0.0? เปนคาท่ีแสดงการหมุนเปนองศา 

5. Opacity สําหรับกําหนดความโปรงใสของวัตถุ 

 

ควบคุมพ้ืนท่ีทํางานดวย Time Selection 

 

 
                              ภาพท่ี 3.15 การควบคุมชิ้นงานดวย Time Selection 

 

วิธีการท่ีเราจะแสดงภาพเคลื่อนไหว (Animation) ในพ้ืนท่ีทํางานท่ีงายสุดก็คือการเลื่อนเสน Time 

Selection ในหนาตาง Timeline ไปมา (ซาย-ขวา) ภาพในพ้ืนท่ีทํางานก็จะเลนไปตามจังหวะการเคลื่อนท่ี

ของ Time Selection 

 การเคลื่อนยายตําแหนงของเสน Time Selection ไปมานั้นเปนการ Preview ผลการเคลื่อนไหวใน

หนาตางพ้ืนท่ีทํางานท่ีงายท่ีสุด ทันทีท่ีเราเลื่อน Time Selection ไปมาผลการเคลื่อนไหวจะแสดงข้ึนมาท่ี

หนาตางพ้ืนท่ีทํางานทันที การ Preview เราสามารถดูผลไดทันที สามารถเลือกเลื่อนดูผลเฉพาะสวนไหนบน 

Timeline ก็ได และจะดูซํ้าก่ีครั้งก็ไดตามสะดวก แตก็เปนวิธีการ Preview ท่ีใหความเร็วของ Animation ไม

สมจริงเพราะตองข้ึนอยูกับความเร็วท่ีเราลากเสน Time Selection อีกท้ังหากเครื่องทํางานไมทันก็จะทําให

เครื่องเกิดการกระตุกได 

 การเลื่อนเสน Time Selection เพ่ือตรวจดู Animation ไมไดทําไดเฉพาะในหนาตาง Timeline 

เทานั้น เสน Time Selection ในหนาตาง Footage ก็สามารถเลื่อนเพ่ือตรวจดูผล Animation ไดเชนกัน 

 เม่ือเราเลื่อนเสน Time Selection เพ่ือตรวจดูผล Animation ปญหาท่ีพบไดบอยๆ จนถือเปนเรื่อง

ปกติก็คือการกระตุกของภาพในพ้ืนท่ีทํางานเนื่องจากเครื่องไมสามารถทํางานไดทันตามการลากเมาสของเรา 

การแกไขเบื้องตนท่ีพอบรรเทาไดบางก็คือการปรับใหพ้ืนท่ีทํางานแสดงผลภาพในระดับ Resolution ท่ีต่ําลง 

ซ่ึงท้ังนี้ก็ตองข้ึนอยูกับความแรงของเครื่องท่ีเรากําลังใชงานดวย 

Time Selection 
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3.5 พ้ืนฐานการสรางภาพเคล่ือนไหว (Motion Graphic) 

Motion Graphic คือการนําภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนไมวาจะเปนแบบ 2 มิติหรือ 3 มิติ มาสรางและ

กําหนดการเคลื่อนไหวในแบบตางๆตามท่ีตองการ โดยการกําหนดคา Keyframes 

กําหนดคา Keyframes เปนการสั่งใหโปรแกรมจําตําแหนงและลักษณะของชิ้นงานท่ีตองการใน

ชวงเวลาตางๆ ของชอง Time Ruler จากนั้นโปรแกรมจะคํานวณการเคลื่อนไหวจากคาตางๆ ของ 

Keyframes ท้ังหมดท่ีโปรแกรมไดจําเอาไวโดยอัตโนมัติ แลวแสดงผลการเคลื่อนไหวออกมาทางหนาตาง 

Composition หรืออธิบายงายๆ คือการกําหนดจุกเริ่มตนและจุดสุดทายของการเคลื่อนท่ีของวัตถุนั่นเอง 

การกําหนดคา Keyframes 

เม่ือเรานํา Footage มาไวใน Timeline แลว เราจะ Keyframes ใหวัตถุเคลื่อนท่ีตามท่ีเราตองการได

ดังนี้ 

1. เลื่อน Time Selection หรือ Current Time Indecator ไปท่ีตําแหนง 0 วินาที และกําหนด

ตําแหนงของวัตถุท่ีจะเริ่มการเคลื่อนไหว ตัวอยางจะเปนการ Keyframes ใหวัตถุเคลื่อนท่ีจากซายไปขวา ใน

เวลา 2 วินาที 

 

 
                                  ภาพท่ี 3.17 การกําหนดคา Keyframes 

 

2. กําหนดจุดเริ่มตนของการเคลื่อนท่ีโดยการ add Keyframes ใหคลิกท่ีปุม  (Time-Vary stop 

wacth) ในคําสั่ง Position จะมีปุมสี่เหลี่ยม  ท่ีเสน Current Time Indecator เพ่ือสราง Keyframes 

โปรแกรมจําคาการเริ่มตนของชิ้นงาน 
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                   ภาพท่ี 3.18 การกําหนดคา Keyframe ดวยการคลิกท่ีคําสั่ง Time-Vary stop watch 

 

2. ลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงวินาทีท่ี 2 ของชอง Time Ruler แลวลาก

ชิ้นงานไปยังจุดสุดทายของการเคลื่อนท่ี เม่ือปลอยเมาสแลวโปรแกรมจะมีปุมสี่เหลี่ยม  ท่ีเสน Current 

Time Indecator เพ่ือสราง Keyframes โปรแกรมจําคาเคลื่อนท่ีจุดสุดทายของชิ้นงาน และจะมีเสนท่ีแสดง

ใหเห็นการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานเรียกวาเสน Motion  

 

 

Time-Vary stop watch 

Keyframes 

Motion Path 
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ภาพท่ี 3.19 ข้ันตอนการ Keyframes ใหชิ้นงานเคลื่อนไหว 

 

          3. เม่ือ Keyframes จุดเริ่มตนและจุดสุดทายแลว สามารถตรวจสอบการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานโดยการ

คลิกท่ี  ในพาเนล  Preview หรือกดท่ีปุม space bar ก็ได  

 

 
ภาพท่ี 3.20 การดูการเคลื่อนไหวของชิ้นงานดวยการคลิก  ในพาเนล  Preview 

 

4. ถาเราตองการ Keyframes ระหวางจุดเริ่มตนและจุดสิ้นสุดของการเคลื่อนท่ีของชิ้นงาน เรา

สามารถเพ่ิมจุด Keyframes โดยการลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงท่ีจะเพ่ิมจุด 

Keyframes คลิกท่ีปุม   (Add or remove keyframe at current time) หนาปุม  (Time-Vary 

stop wacth) 

 
ภาพท่ี 3.21 การเพ่ิมจุด Keyframes 

จุดเริ่มตน จุดสิ้นสุด 

จุด keyframe ท่ีเพ่ิมข้ึน 
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5. เราสามารถ add Keyframes อีกวิธีหนึ่งได โดยการปรับคาท่ีเปนตัวเลขหลังคําสั่ง Position ท้ังใน

แนวแกน X และ Y แลวกด Enter ไดเชนกัน 

 
ภาพท่ี 3.22 การเพ่ิมจุด Keyframes โดยการปรับคาท่ีคําสั่ง Position 

 

6. จุด Keyframes สามารถ Copy และ Past โดยใชคําสั่ง Ctrl+C และ Ctrl+V, กดปุม Delete บน

คียบอรดไดตามปกติ  กรณีท่ีตองการแกไขหรือเคลื่อนยาย Keyframes ท่ีละหลายๆ อัน ก็สามารถแดรกเมาส

ครอบ Keyframes ท้ังหมดหรือเฉพาะท่ีตองการจากชอง Time Ruler จากนั้นก็เลือกแกไขหรือเคลื่อนยาย

ตามท่ีตองการ  

7. การปรับการเคลื่อนท่ีของชิ้นงานใหชา-เร็ว โดยอาจจะตองคํานวณวา  จากจุดเริ่มตนเคลื่อนท่ีไปยัง

จุดสิ้นสุดของของชิ้นงานนั้นใชเวลามากนอยเพียงใด เม่ือลอง Play ดูแลวชิ้นงานเคลื่อนท่ีเร็วไป อาจจะตอง

เลื่อนจุด Keyframes ออกหางจากจุดเริ่มตนใหมากข้ึน  เพ่ือใหระยะเวลาในการเคลื่อนท่ีมากข้ึน ในทาง

กลับกันถาตองการใหชิ้นงานเคลื่อนท่ีเร็วข้ึน ก็ตองเลื่อนจุด Keyframes เขามาใกลจุดเริ่มตนใหมากข้ึนเชนกัน 

 

เสน Motion Path  ประกอบดวยสวนสําคัญ 3 สวน คือ 

   1. เสน Motion Path  คือเสนท่ีใชแสดงทิศทางของการเคลื่อนท่ีของชิ้นงาน 

   2. จุด Vertex คือจุดตําแหนงของชิ้นงานท่ีไดสราง Keyframes ข้ึนมาสําหรับกรณีท่ีมีการจุด 

Vertex คาของ Keyframes ก็จะเปลี่ยนไปดวย 

   3. เสนแขนของจุด Vertex เปนเสนแขนท่ีมีไวสําหรับดัดเสน Motion Path ใหมีความโคงตามท่ี

ตองการ โดยการใชเครื่องมือ Pen Tool คลิกท่ี จุด Vertex ลากเมาสใหแขนยาว แลวดัดเสนใหโคงตามท่ีตอง 

 

add keyframes  
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ภาพท่ี 3.23 สวนประกอบของเสน Motion Path   

 

การสรางเสนพาธ โดยจะใชเครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

 
ภาพท่ี 3.24 เครื่องมือในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

  การสรางเสนพาธนอจาการกําหนดเองแลว  เรายังสามารถใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) 

ใหเคลื่อนไปไปตามรูปทรง สี่เหลี่ยม  วงกลม รูปดาว และสามารถเคลื่อนไหวได โดยมีวิธีการดังนี้ 

1. สราง New Composition ท่ีมีระยะเวลา 30 วินาที แลว  Import ภาพท่ีจะนํามาเปนพ้ืนหลัง 

แลวนํามาวางใน Timeline 

Motion Path จุด Vertex 

เสนแขนของจุด Vertex 
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ภาพท่ี 3.25 ข้ันตอนการสราง Composition 

 

2. สรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) ท่ีมีคุณสมบัติเปนเสนพาธได ในท่ีนี้

จะใชเครื่องมือท่ีสรางเสนพาธเปนวงกลม    คลิกเลเยอรแลวสรางเสนพาธเปนรูปวงกลม โดยการกด Shift  

คาง ไวดวย ใน Timeline ก็จะมีคําสั่ง Mask ข้ึนมาก 
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ภาพท่ี 3.24 ข้ันตอนการสรางเสนพาธโดยจะใชเครื่องการในการสรางรูปทรง (Shape) 

 

3. การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ โดยการ Copy ในคําสั่ง Mask Path แลวนํามา past ท่ี คําสั่ง 

Position  ใน Transform  และจะมีจุด keyframes ท่ีคําสั่ง Position ซ่ึงสามารถปรับความชา เร็วในการ

เคลื่อนท่ีได 
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ภาพท่ี 3.27 การเปลี่ยนรูปทรงใหเปนเสนพาธ 

 

 

3.6 สรางความสัมพันธในการเคล่ือนไหวแบบแม-ลูกดวยคําส่ัง Parent 

 การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวระหวางชิ้นงานแบบแม-ลูก หรือการใชคําสั่ง Parent ก็คือ 

การ Link ชิ้นงานตั้งแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหเคลื่อนไหวไปดวยกัน โดยกําหนดชิ้นงานอันหนึ่งเปนตัวแม (Parent) 

แลวท่ีเหลือเปนตัวลูก (Child) ซ่ึงตัวลูกจะเคลื่อนไหวเลียนแบบตามชิ้นงานท่ีสรางใหกับตัวแม แตยังสามารถ

ปรับแตงคาตางๆ ของตัวลูกไดเปนปกติ 

  

ยกตัวอยางเชน การทํากราฟกท่ีจะใหมีการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent นั้น ในข้ันตอน

การทํากราฟก ในกรณีท่ีทํากราฟกจากโปรแกรม Photoshop จะตองแยก Layer เพ่ือใหงานแต Layer 

สามารถนํามาเคลื่อนไหวได และในการ Import ไฟลเขามาใน Adobe After จะตอง Import เปน Editable 

Layer Styles 

 
ภาพท่ี 3.28 ตัวอยางการสรางสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูก (parent) 
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ข้ันตอนความสัมพันธในการเคล่ือนไหวแบบแม-ลูกดวยคําส่ัง Parent 

1.สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition เปนไฟล HDTV 1080 25 ความยาว 1 นาที 

 

       

 
ภาพท่ี 3.29 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition 

 

2. Import ไฟลกราฟก ในกรณีนี้จะใชไฟลจากโปรแกรม Photoshop เม่ือเรา ดับเบิ้ลคลิกในพ้ืนท่ี

วางของหนาตาง Project ในหนาตาง Import File คลิกเลือกไฟลท่ีเปนไฟล Photoshop คลิกท่ีปุม Open 
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ภาพท่ี 3.30 การ Import เขามาในโปรแกรม 

 

3. จะมีหนาตางของ Layout_Motion ในชองของ Import Kind ใหเลือกเปน Composition และใน

ชองของ Layer Option จะมี 2 คําสั่งคือ Editable Layer Styles คือการ Import แบบแยกเปน Layer และ 

Merge layer Styles into Footage ใหเลือกคําสั่ง Editable Layer Styles  ตอนนี้เราจะไดไฟล Floder ท่ีมี

ไฟลท่ีแยกเปน Layer ท่ีเลือกมาเก็บเอาไวในหนาตาง Project  
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ภาพท่ี 3.31 การปรับคา ใหไฟล Photoshop ท่ีนําเขาแยก Layer 

 

4. คําสั่งท่ีใชในการการทํา Parent คือ Blending Mode ในกรณีท่ีไมมีคําสั่งอยูบน Timeline ให

คลิกขวา ตรงแถบ Timeline เลือก Columns เลือก Parent 
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ภาพท่ี 3.32 การปรับ Mode ใหเปนคําสั่ง Parent 

 

5. การสรางความสัมพันธในการเคลื่อนไหวแบบแม-ลูกดวยคําสั่ง Parent ใหกําหนด Layer หนึ่งเปน

ตัวแม (Parent) และกําหนด Layer หนึ่งเปนตัวลูก (Child)  จากตัวอยางจะกําหนดให Logo AE ชื่อ Layer 

Logo AE เปนตัวลูก (Child)  เคลื่อนท่ีตามกอนเมฆ  ชื่อ Layer Cloud เปนตัวแม (Parent) ดังนั้นการทํา 

Parent ตองกําหนดให Layer Logo AE เปนตัวลูก (Child) เคลื่อนท่ีตาม Layer เปนตัวแม (Parent) โดย

คลิกปุมลูกศรสามเหลี่ยมตรงแถบคําสั่ง Parent ของ Layer Logo AE ท่ีเปนตัวลูก (Child) โดยเลือกชื่อ 

Layer ท่ีเปนตัวแม นั่นก็คือ Layer Cloud ผลท่ีไดก็คือ เม่ือเราขยับ Layer Cloud ไปในท่ีใด Layer Logo 

AE จะเคลื่อนท่ีตามไปดวย แตยังสามารถปรับขนาด ปรับการหมุน และความโปรงแสงไดเชนเดิม 

 

 
ภาพท่ี 3.33 การเลือกไฟลท่ีใหเคลื่อนท่ีตามตัว Parent 
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3.7 การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) 

          ตัวอักษรสําหรับการใชงานในโปรแกรม After Effects  

 ตัวอักษร (Text) หรือขอความท่ีใชกันอยูท่ัวไป และพบเห็นบอยๆ ในงาน Motion Graphic หรืองาน 

TV มีอยู 3 รูปแบบหลักๆ คือ 

 1. ตัวอักษรจากโปรแกรม After Effects เปนตัวอักษรท่ีสรางข้ึนจากตัวโปรแกรม After Effects โดย

มีลักษณะเปน 2 มิติแบนราบ สามารถสรางรูปแบบการเคลื่อนไหวไดอยางหลากหลาย แตดวยขีดจํากัดของตัว

โปรแกรมเองทําใหดีไซนความสวยงามของตัวอักษรมีไดไมมากนัก  

 2. ตัวอักษรจากโปรแกรม Photoshop คือ ตัวอักษรท่ีสรางจากโปรแกรมตกแตงภาพดีไซนงาน

กราฟก  Photoshop ท่ีนักกราฟกทุกคนรูจักกันดี ซ่ึงตัวอักษรจากโปรแกรมนี้มีลักษณะเปนภาพ 2 มิติ 

สามารถดีไซนตกแตงตัวอักษรไดอยางหลากหลายและสวยงามมากกวาตัวอักษรจาก After Effects แตก็มี

ขอเสียคือ ไมสามารถสรางรูปแบบการเคลื่อนไหวไดอิสระหลากหลายเทาตัวอักษรจาก After Effects 

 3. ตัวอักษรจากโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติอ่ืนๆ เปนตัวอักษรท่ีสรางข้ึนจากโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ 

สวนใหญจะใชโปรแกรม Maya กับ 3ds max ตัวอักษรจะดูมีมิติความลึกตางจากตัวอักษร 2 แบบท่ีผานมา 

รวมท้ังยังสามารถดีไซนตัวอักษรใหมีความสวยงาม และสรางการเคลื่อนไหวท่ีหลากหลายไดอยางอิสระอีกดวย  

 

การสรางตัวอักษรในงาน  Motion Graphic (Text Layer) ในโปรแกรม After Effects 

 

 
ภาพท่ี 3.34 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) 

 

เครื่องมือสําหรับสรางตัวอักษรคือ  ซ่ึงจะมีลักษณะการสรางตัวอักษรโดยการคลิกท่ีปุมเล็กๆ 

ดานลางของปุม  มี 2 ลักษณะ คือ Horizontal Type Tool คือการพิมพในแนวนอน และ Vertical Type 

Tool คือการพิมพในแนวตั้ง 

 
ภาพท่ี 3.35 เครื่องมือในการสรางตัวอักษร (Text) ในแนวตั้งและแนวนอน 
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ข้ันตอนการสรางตัวอักษร(Text Layer) ในโปรแกรม After Effects 

1. สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition เปนไฟล HDTV 1080 25 ความยาว 1 นาที 

 

       
 

 
ภาพท่ี 3.36 สรางไฟลพ้ืนท่ีทํางานหรือ Composition 
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 2. คลิกท่ีปุมการสรางตัวอักษร  คลิกเมาสท่ีหนาตางของ Composition เพ่ือสรางตัวอักษรตามท่ี

ตองการ และจะมี Text Layer เกิดข้ึนบน Timeline  

 

 
 ภาพท่ี 3.37 การสรางตัวอักษรใน Composition 

 

 3.พ้ืนท่ีหนาตางและพาเลท Character ท่ีปรากฏเพ่ิมข้ึนมาสําหรับสรางและปรับแตงตัวอักษรแตละ

สวน มีหนาท่ีตางๆ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

 
ภาพท่ี 3.38 การปรับคาตางๆ ในการสรางตัวอักษร 

 

 a. เปลี่ยนแบบตัวอักษร (Set the font family) ใชสําหรับเปลี่ยนรูปแบบตัวอักขระของตัวอักษรท่ีใช

งานตามรูปแบบตัวอักษรท่ีลงไวในเครื่องคอมพิวเตอรของเรา 

a 
b 

c d 

e 

f 

g 
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 b. เปลี่ยนลักษณะตัวอักษร (Set the font style) ใชสําหรับเปลี่ยนลักษณะของตัวอักษรแตละ

รูปแบบใหมีลักษณะตามตองการ เชน ปรับใหเปนตัวหนา (Bold), ปรับใหเปนตัวเอียง (ltalic) หรือปรับใหท้ัง

เอียงท้ังหนา (Bold ltalic) เปนตน 

 c. หลอดดูดคาสี (Eyedropper) สําหรับดูดสีตางๆ ท่ีปรากฏอยูในหนาจอเพ่ือนํามาใชกับตัวอักษรท่ี

สรางข้ึน 

 d. สีตัวอักษรและสีขอบตัวอักษร (Full Color & Stroke Color) ใชสําหรับกําหนดและปรับเปลี่ยนสี

ตัวอักษรและสีขอบตัวอักษรตามตองการ 

 e. ปรับเปลี่ยนขนาดและระยะหางของตัวอักษร เปนกลุมคําสั่งท่ีใชสําหรับปรับเปลี่ยนขนาดของ

ตัวอักษรและระยะหางระหวางตัวอักษรตามตองการ เชน ปรับขนาดของตัวอักษรในแนวนอน, ปรับระยะหาง

ของตัวอักษรระหวางบรรทัด, ปรับระยะหางของตัวอักษรในบรรทัดเดียวกัน 

  f. กําหนดลักษณะเสนขอบของตัวอักษร กลุมคําสั่งท่ีใชกําหนด หรือปรับเปลี่ยนคุณสมบัติของเสน

ขอบตัวอักษรตามตองการ เชน ขนาดของเสนขอบ, ปรับใหเสนขอบอยูดานหลังของตัวอักษร, ปรับใหเสนขอบ

อยูดานบนตัวอักษร 

 g. กําหนดคุณสมบัติพิเศษใหกับตัวอักษร เปนกลุมคําสั่งท่ีใชสําหรับใสคุณสมบัติพิเศษตางๆ ใหกับ

ตัวอักษรท่ีสรางข้ึน เชน กําหนดใหตัวอักษรเปนตัวพิมพใหญท้ังแถบ หรือกําหนดใหตัวอักษรเปนตัวหนา

ท้ังหมด เปนตน 

 

 
ภาพท่ี 3.39 การปรับในคําสั่ง Paragraph  

 

h. รูปแบบการจัดเรียงตัวอักษร เปนคําสั่งสําหรับใชจัดเรียงแนวของตัวอักษร เชน ชิดขวาท้ังแถบ, ชิด

ซายท้ังแถบ หรือจัดใหอยูแนวตรงกลางท้ังหมด 

 i. กําหนดระยะหางของขอความแตละสวน เปนกลุมคําสั่งท่ีใชปรับระยะหางของตัวอักษรในแตละสวน

ตามตองการ เชน การกําหนดยอหนา หรือกําหนดระยะหางของบรรทัดระหวางยอหนา 

 

คําส่ังควบคุมการเคล่ือนไหวของ Animation Text แบบอ่ืนๆ ท่ีนาสนใจ 

 นอกจากคําสั่งควบคุมการเคลื่อนไหว Animation Text ท่ีเราไดทําในตัวอยางท่ีผานมา ยังมีคําสั่ง

ควบคุมอ่ืนๆ และการเคลื่อนไหวอีกหลายรูปแบบใหเราสรางสรรคอีกมากมาย โดยจะสรุปใหดูดังภาพตัวอยาง

ตอไปนี้ 

h 

i 
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• Enable Per-character 3D คําสั่งสําหรับสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรในรูปแบบ 3 มิติ ทํา

ใหไดการเคลื่อนไหวท่ีมีมิติความลํา หรือท่ีเรียกกันวา Perspective มากกวาเดิม 

• Anchor Point ใชสําหรับควบคุมการยายจุด Anchor Point หรือจุดอางอิงของตัวอักษร  

• Position ยายตําแหนงของตัวอักษรในทิศทางตางๆ ตามตองการ ไมวาจะแนวตั้งหรือแนวนอน 

• Scale เรื่องปรับยอ-ขยายขนาดของตัวอักษรตองคําสั่งนี้เลย 

• Skew อยากใหตัวอักษรโนมเอียงแคไหนก็ไดเอียงซาย-เอียงขวา ทําไดหมด 

• Rotation หมุนไดทุกทิศทุกองศาจะก่ีรอบก็ไดตามตองการ 

• Opacity ปรับความเขม-จางใหตัวอักษรดูเขมโดดเดนหรือออนจางนุมนวลก็ได 

• All Transform Properties รวบรวมทุกคําสั่งขางตนไวในตัวเดียว ตั้งแต Anchor Point จนถึง 

Opacity เหมาะสําหรับการเคลื่อนไหวท่ีหลากหลาย 

• Fill Color ใชปรับเปลี่ยนสีใหกับตัวอักษรไดฉูดฉาดบาดใจ 

• Stroke Color ควบคุมปรับเปลี่ยนสีเสนขอบของตัวอักษรใหโดดเดนโดนใจ 

• Stroke Width ปรับขยาย-ยอขนาดเสนขอบของตัวอักษรไดตามตองการ 

• Tracking ควบคุมระยะหางระหวางตัวอักษรในบรรทัดเดียวกันใหใกล-ไกลไดตามใจชอบ 

• Line Spacing ใชควบคุมระยะหางของตัวอักษรระหวางบรรทัดท้ังในแนวตั้งและแนวนอน 

• Line Anchor เปนคําสั่งท่ีตองใชควบคูกับ Tracking มีไวควบคุมตําแหนงจุดอางอิงของการเวน

ระยะหางของตัวอักษร เชน ถากรอกคาในคําสั่ง Line Anchor เปน 0 เวลา Tracking ตัวอักษร

ท้ังหมดจะเวนระยะหางออกจากกันทางดานซายสุด และถากรอกคาในคําสั่ง Line Anchor เปน 

50 เวลา Tracking ตัวอักษรจะเวนระยะหางออกจากกันจากตรงจุดศูนยกลางของตัวอักษรแทน 

เปนตน 

• Character Offset คําสั่งสําหรับไลเปลี่ยนตัวอักษรหรือพยัญชนะ ซ่ึงจะเปลี่ยนไลไปตามการ

เรียงตัวของพยัญชนะ เชน คําวา “Digiart” เม่ือเราใสคาในคําสั่ง Character Offset เปน 1 

พยัญชนะของคําวา “Digiart” ทุกตัวก็จะเปลี่ยนไปเปน “Ejhjbsu” ตามลําดับของพยัญชนะ 

• Character Value เปนคําสั่งสําหรับไลเปลี่ยนตัวอักษรหรือพยัญชนะตามลําดับเหมือนกับ 

Character Offset แตตางกันตรงท่ีพยัญชนะท่ีเปลี่ยนไปจะเริ่มตนเหมือนกันหมดทุกตัว เชน คํา

วา “Digiart” เม่ือกรอกคาในคําสั่ง Character Value เปน 65 ทุกพยัญชนะก็จะกลายเปน 

“AAAAA” แทน 

• Blur ควบคุมตัวอักษรใหเบลอซอฟทดูนุมนวลไดตามใจชอบหรือจะบังคับใหเบลอเฉพาะแนวตั้ง

หรือแนวนอนเพียงแนวเดียวก็ได 
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3.8 การเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

ในโปรแกรม After Effect สามารถทําการเคลื่อนไหวของตัวอักษร (Text Animation) ตามคําสั่งท่ีได

กลาวมาแลว แตโปรแกรมยังสรางการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) ไว

ใหดวย เพ่ือความสะดวกในการทํางานและสามารถปรับแตงใหเขากับงานของเราไดดวย ซ่ึงอยูในคําสั่งการ

ทํางาน  

 

 
         ภาพท่ี 3.40 การเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) 

 

 

วิธีการนําการเคล่ือนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) มาใช 

1. สรางตัวอักษรตามท่ีเราตองการ ไปท่ีเมนู File>Browse in Bridge 

 
 

 
             ภาพท่ี 3.41 เสนทางการเขานําคําสั่งตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (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 ลากเสน Current Time Indecator ไปยังตําแหนงท่ี 0 วินาที เพราะคา สําเร็จรูป (Text 

Animation Presets) จะเริ่มท่ี ลากเสน Current Time Indecator แลวคลิกท่ี layer Text 

 
ภาพท่ี 3.43 layer Text ใน Timeline 

 

4.วิธีการใสการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) มี 2 วิธีคือ  
             1. เลือกตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) แลว double-click คาของการทํา 
Animation Text Presets จะไปปรากฏท่ี Layer Text ตามท่ีตองการ                                                           

https://dict.longdo.com/search/double-click
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  2. ไปท่ีหนาตาง Effect & Presets > Animation Presets จะมีคําสั่ง การเคลื่อนไหวของตัวอักษร
แบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) เชนกัน แตจะไมมีภาพ Preview ใหเห็นการเคลื่อนไหวเหมือนใน 
Browse in Bridge วิธีการใสคือ เลือก Animation Text Presets ท่ีตองการแลวลากไปใสท่ี ตัวอักษรใน 
Composition หรือท่ี Layer Text ใน Timeline ก็ได 

 

       ภาพท่ี 3.44 การใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) โดยการใช Effect & Presets 

 

 
                        ภาพท่ี 3.45 การใส Effect ตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets)  
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                              ภาพท่ี 3.46 ลักษณะการเคลื่อนไหวเม่ือใสการใสตัวอักษรแบบสําเร็จรูป  

 

5. การปรับการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) สามารถทําไดโดย

เขาไปปรับท่ี Timeline โดยเปด Layer หาคําสั่ง Animator ซ่ึงแตละคําสั่งจะมี Animator ไมเทากัน ใหสั่ง

เกตวา จุด Keyframes จะตองเปนรูป  เทานั้นจึงจะปรับคาตามคําสั่งได 

 

 
               ภาพท่ี 3.47 การปรับคาในตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text  Animation Presets) 

                                                          

6. การลบการเคลื่อนไหวของตัวอักษรแบบสําเร็จรูป (Text Animation Presets) สามารถทําไดโดย

ลบคําสั่งท่ีอยูใน Animator  จนเหลือคําสั่ง Transform อยางเดียว โดยจะตองลบคําสั่งอันเกาออกกอน จึงจะ

ใสคําสั่งใหมเขาไปแทน 
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3.9 การกําหนดขอบเขตการนําเสนอช้ินงานดวย Mask 

 Mask คือ หนากากสําหรับปองกันปกปดซอนสวนเกินท่ีไมตองการของชิ้นงานไมใหออกสูสายตา

สาธารณชน และนําเสนอเพียงแคเฉพาะสวนท่ีตองการเทานั้น 

 ซ่ึงการทํางานของ Mask ในโปรแกรม After Effects นั้นจะเปนการสรางเสน Path ในรูปทรงตางๆ 

จากเครื่องมือของโปรแกรมลงบนเลเยอรชิ้นงานเพ่ือกําหนดขอบเขตท่ีตองการแสดงชิ้นงานใหมองเห็นเพียงแค

เฉพาะสวนท่ีเสน Path ไดครอบคลุมเอาไว ดังนั้น สวนของชิ้นงานท่ีมองเห็นจะมีรูปรางแบบไหนนั้น ก็ข้ึนอยู

กับรูปรางของ Mask ท่ีครอบคลุมดวย 

 จากหลักการทํางานของ Mask ตามท่ีกลาวไวขางตน ทําใหเราสามารถแบงวิธีการนํา Mask ไปใชงาน

ไดหลักๆ ท่ัวไปอยู 3 แบบคือ 

 1. ใชปดซอนหรือแสดงชิ้นงานเพียงเฉพาะสวน เปนเบสิกพ้ืนฐานสําหรับการนํา Mask ไปใชงาน โดย

นํา Mask ท่ีสรางข้ึนมาใชปกปดซอนสวนท่ีไมตองการของชิ้นงาน และนําเสนอเพียงเฉพาะแคสวนท่ีตองการให

ออกสูสายตาสาธารณชน เชน การซอนลายกราฟกท่ีไมตองการออก แลวนําเสนอแคภาพกราฟกเคลื่อนไหว

เพียงอยางเดียว ดังท่ีเห็นในรูปตัวอยาง 

 2.  สรางการเคลื่อนไหวแบบพิเศษท่ีเรียกกันกวา Mask Animation เปนการนํา Mask ท่ีสรางข้ึนดวย

เสน Path มาสรางการเคลื่อนไหวลงบนเลเยอรชิ้นงาน และเม่ือตัว Mask มีการเคลื่อนไหว ขอบเขตการแสดง

ชิ้นงานก็จะเคลื่อนไหวไปดวย ทําใหการซอนและแสดงตัวชิ้นงานมีการเคลื่อนไหวไปมาดังท่ีเห็นในภาพตัวอยาง 

 3. เปลี่ยน Mask ใหกลายเปน Motion Path เพ่ือกําหนดทิศทางการเคลื่อนไหวใหกับชิ้นงาน เปน

การนําเสน Path จาก Mask ท่ีสรางข้ึนมากําหนดทิศทางการเคลื่อนไหวของชิ้นงาน โดยท่ีชิ้นงานนั้นจะ

เคลื่อนไหวไปตามรูปรางหรือรูปทรงหรือรูปทรงของเสน Path ท่ีสรางไว ทําใหเราสามารถสรางการเคลื่อนไหว

ท่ีซับซอนได โดยไมตองมาเสียเวลานั่งเซตคา Keyframes ไปมาในชอง Timeline  

 

          เครื่องมือสําหรับสราง Mask  

 ในเม่ือเราพอจะใช Mask สําหรับกําหนดขอบเขตการนําเสนอชิ้นงานอยางงายๆ กันเปนบางแลว 

คราวนี้เราจะมาทําความรูจักเพ่ิมเติมกับเครื่องไมเครื่องมือตางๆ สําหรับสราง Mask บนชิ้นงานกัน เพ่ือตอกย้ํา

ความเขาใจและนําไปใชประยุกตสราง Mask ตามแตละสถานการณไดเหมาะสมยิ่งข้ึน เครื่องมือท่ีใชในการทํา 

Mask มีอยู 3 ชนิดคือ 1.การใชรูปทรงตางๆ 2. Pen Tool 3.ตัวอักษร (Text) 

 

 
                                    ภาพท่ี 3.48 เครื่องมือในการสราง Mask  
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1.การใชรูปทรงตางๆ สราง Mask 

 

 
ภาพท่ี 3.49 การสราง Mask ดวย Shape 

 

        a. Rectangle Tool ใชสําหรับสราง Mask รูปทรงสี่เหลี่ยม 

         b. Rounded Rectangle Tool ใชสราง Mask ในรูปทรงสี่เหลี่ยมโดยท่ีมุมท้ังสี่นั้นโคงมน 

         c. Ellipse Tool ใชสําหรับสราง Mask ในรูปทรงวงกลม 

        d. Polygon Tool ใชสราง Mask ในรูปทรงหัวเหลี่ยม 

        e. Star Tool ใชสําหรับสราง Mask รูปดาว 

 

 2. Pen Tool เปนเครื่องมือท่ีใชในการสรางเสน Path วาด Mask ในรูปทรงตางๆ ท่ีซับซอนไดอยาง

อิสระ 

 
ภาพท่ี 3.50 การสราง Mask ดวย Pen Tool 

 

 g. Add Vertex Tool ใชสําหรับเพ่ิมจุด Anchor Point ของเสน Path เพ่ือการแกไขรูปรางของเสน 

Path เพ่ิมเติม 

 h. Delete Vertex Tool เปนเครื่องมือสําหรับคลิกเพ่ือลบจุด Anchor Point ของเสน Path ท่ีไม

ตองการออกไป 

 i. Convert Vertex Tool เปนเครื่องมือสําหรับดัดความโคงใหกับเสน Path โดยแดรกเมาสท่ีจุด 

Anchor Point เพ่ือดึงแขนดัดโคงใหกับเสน Path ใหโคงสวยสมดั่งใจ 
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 j. Selection Tool เปนเครื่องมือเบสิกสําหรับเคลื่อนยายตําแหนงของ Mask หรือเสน Path ไปยัง

ตําแหนงท่ีตองการ  

 

3. ตัวอักษร (Text) เราสามารถใชตัวอักษรทํา Mask โดยจะใหภาพนิ่งหรือวีดิโอแสดงผลเฉพาะตัว

อักษร หรือแสดงนอกตัวอักษรก็ได 

 
 

    
ภาพท่ี 3.51 การสราง Mask ดวย Text 

 

         ข้ันตอนการสราง Mask ดวยตัวอักษร 

          Layer Text ซ่ึงเปน Layer แบบตัวอักษรก็สามารถนําเอามาสรางเปน Mask ไดเชนกัน โดย 

 1. คลิกเลือก Layer ตัวอักษรนั้น 

 2. คลิกท่ี Menu Layer > Create Mask from Text 

 3. เสน Mask Path ท่ีไดจะถูกนําไปสรางเปน Layer ใหมข้ึนมา (Solid Layer พรอม Mask) 

 

การกําหนดขอบเขตการนําเสนอช้ินงานดวย Mask 

1. ตัวอยางการใชรูปทรงตางๆ ในการทํา Mask นํารูปท่ีตองการทํา Mask มาวางใน Timeline คลิก

เลือก Layer แลวเลือกรูปทรงท่ีจะใชทํา mask  
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ภาพท่ี 3.52 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool 

 

2. คลิกลากเมาสบนรูปท่ีจะทํา Mask จนไดพ้ืนท่ี mask ตามท่ีตองการแลวจึงปลอยเมาส จะมีคําสั่ง 

Mask ใน Timeline และมีคําสั่งยอยๆ ดังนี้ 
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ภาพท่ี 3.53 ข้ันตอนการสราง Mask ดวย Rectangle Tool ใน Timeline 

 

คําส่ังในการปรับคาของ Mask 

          1. Mask Path เปนคําสั่งสําหรับใชจดจําควบคุมการเคลื่อนไหว และปรับเปลี่ยนรูปรางของ mask 

ตองการ เชน เปลี่ยนรูปจากสี่เหลี่ยมเปนวงรี 

     
ภาพท่ี 3.54 การปรับคารูปทรง Mask เปนทรงตางๆ  

 

 2. Mask Feather เปนตัวกําหนดขอบเขตการแสดงของชิ้นงานฟุงกระจาย ดูนุมนวล 

 

       
ภาพท่ี 3.55 การปรับขอบของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Feather  
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          3. Mask Opacity เปนคําสั่งสําหรับปรับคาความเขม-จางของชิ้นงานท่ีถูก Mask ครอบไวอยู 

 

         
ภาพท่ี 3.56 การปรับความเขม-ความจางของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Opacity 

 

 4. Mask Expansion ใชสําหรับยอ-ขยายพ้ืนท่ีการแสดงผลของชิ้นงานโดยไมตองไปยอ-ขยาย Mask 

แตมีขอเสียคือเม่ือขยายพ้ืนท่ีการแสดงผลของชิ้นงานใหใหญข้ึน บริเวณมุมจะโคงมนเพ่ิมข้ึนไปดวย 

 

    
ภาพท่ี 3.57 การปรับมุมของรูปทรง Mask ดวยคําสั่ง Expansion 

 

สราง Animation ใหกับ Mask 

 Mask ท่ีสรางข้ึนมาใน Layer สามารถสราง Animation ไดเหมือนกับการสราง Animation ใหกับ 

Layer ท่ัวไป โดยท่ี Mask แตละตัวจะมี Properties คาคุณสมบัติตางๆ ท่ีแบงออกเปน Channel เหมือนกัน

กับ Layer โดยจะแบงออกเปนคา 

• Shape – รูปทรง 

• Feather – ความฟุงกระจาย 

• Opacity – ความโปรงใส 

• Expansion – การยอหรือขยายขอบเขต 

เม่ือเราตองการสราง Animation ใหกับ Mask ใดก็ตามเราสามารถทําได โดยการคลิกเปดการสราง 

Animation ท่ีปุม Create Animation (Stop Watch รูปนาฬิกา) ท่ี Channel นั้นเพ่ือสราง Keyframe 

จากนั้นจึงเลือก ตําแหนงชวงเวลาแลวกําหนดวา Value ของ Channel นั้นๆ ไปตามข้ันตอนการสราง 

Animation ใหกับ Layer ท่ัวไป 
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 การสราง Animation ใหกับรูปทรงของ Mask ยังสามารถทําไดในระดับของจุด Vertex อีกดวย โดย

การสราง Animation ใหกับ Mask จะอาศัยการเคลื่อนท่ีของจุด Vertex บนเสน Path และการเปลี่ยนแปลง

คา Value ตางๆ ของ Properties ในแตละชวงเวลาของ Mask ดังนั้นในการสราง Animation ใหกับ Mask 

เราจึงไมสามารถเพ่ิมหรือลดจํานวนของจุด Vertex บนเสน Mask Path ได 

การแกไข Mask  

 Mask ท่ีเราสรางข้ึนมาไมวาจะดวยเครื่องมือ Rectangle Mask, Elliptical Mask หรือ Pen Tool ก็

ตาม เราสามารถท่ีจะปรับแตงสวนโคงของเสน Mask ไดอีก โดยคลิกท่ีจุด Vertex บนเสน Path เพ่ือแสดง

แขน Bezier ควบคุมสวนโคงท่ีจุด Vertex นั้นข้ึนมา จากนั้นจึงคลิกแลวลากท่ีแขน Bezier เพ่ือปรับแตงสวน

โคงของเสนตามตองการ 

 

 1. คลิกเลือกเครื่องมือ Selection ในแถบเครื่องมือ 

 2. คลิกท่ีจุด Vertex บนเสน Path เพ่ือใหแสดงแขน Bezier ข้ึนมา (ถามี) 

 3. คลิกแลวลากท่ีแขน Bezier เพ่ือกําหนดความโคงของเสน หรือคลิกแลวลากท่ีจุด Vertex บนเสนก็

ได 

 ปกติแลวแขน Bezier บนเสน Path จะถูกรักษามุมท่ีสมมาตรกันท้ัง 2 ดานเพ่ือรักษาความตอเนื่อง

ของสวนโคงบนเสน Path ท่ีลากผานจุด Vertex นั้น เราสามารถท่ีจะทําใหแขน Bezier ท้ัง 2 ดานเปนอิสระ

ออกจากกันไดเพ่ือใหเกิดมุมแหลมข้ึนท่ีจุด Vertex นั้น โดยใชเครื่องมือ Convert Vertex คลิกแลวลากท่ีแขน 

Bezier 

 หากตองการใหแขน Bezier หายไปจากจุด Vertex เราสามารถทําไดโดยใชเครื่องมือ Convert คลิก

ท่ีจุด Vertex นั้น แขน Bezier ก็จะหายไป (มีผลตอความโคงของเสน Path) หากตองการใหแขน Bezier 

กลับมาอีกครั้ง เราก็สามารถทําไดโดยใชเครื่องมือ Convert คลิกท่ีจุด Vertex นั้นอีกครั้ง 

 การควบคุมสวนโคงของเสน Path โดยการคลิกแลวท่ีตัวเสน Path โดยตรงก็สามารถทําได แตใหผล

การควบคุมความโคงท่ีไมดีนัก โดยตําแหนงท่ีเราคลิกแลวลากลงไปบนเสนแตละชวงมีผลตอการควบคุมเสน

โดยตรงเม่ือเราทําการลากเมาส 

 ดับเบิ้ลท่ีเสน Path จะทําใหเสนกรอบ Transform แสดงข้ึนมาท่ีตัวเสน Path เราสามารถคลิกแลว

ลากท่ีเสนกรอบ Transform นี้ เพ่ือยายตําแหนง หรือยอขยายขนาดใหกับเสน Path ได 

 

RotoBezier 

 RotoBezier เปนตัวเลือกเสริมการทํางานของเครื่องมือ Pen Tool ทําใหการวาดเสน Path ของ

เครื่องมือ Pen Tool โดยเสนท่ีวาดออกมาจะมีการคํานวณความโคงใหเองโดยอัตโนมัติ 

 เนื่องจาก RotoBezier เปนตน Path แบบท่ีคํานวณคาความโคงท่ีจุด Vertex ของเสนแบบอัตโนมัติ 

ดังนั้นท่ีจุด Vertex ของเสน Path แบบ RotoBezier จึงไมมีแขน Bezier ดังนั้นหากตองการแกไขความโคง

ของเสน เราจะสามารถทําไดเพียงการคลิกแลวลากยายตําแหนงของจุด Vertex บนเสน Path เทานั้น 
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 หรือการใชเครื่องมือ Add Vertex หรือ Delete Vertex ทําการเพ่ิมหรือลดจุด Vertex เปนเสน 

Path ก็สามารถชวยใหเราควบคุมความโคงของเสน Path ไดเชนกัน 

 

3.10 การตกแตงช้ินงานดวยการ Retouch 

 การ Retouch คือการนําผลงานท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรมกราฟกตางๆ หรือถายทําข้ึนมาจากแหลง

ตางๆ มาตกแตงแกไขจนไดผลลัพธท่ีตองการ เชนการถายทําบนฉาก Green Screen หรือ Blue Screen แลว

นํามาผานกระบวนการ Keying เจาะเฉพาะฉากหลังออกแลงซอนดวยภาพอ่ืน หรือการเพ่ิมหรือลดสิ่งตางๆท่ี

เราไมตองการหรือเพ่ิมบางอยางใหภาพนั้นมีความสมจริงมากข้ึนตามท่ีเราตองการ 

 

เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch 

เครื่องมือในการ Retouch ตกแตงชิ้นงานในโปรแกรม After Effect มีอยูท้ังหมด 3 ชิ้น คือ 

 

 
 

 

 

ภาพท่ี 3.57 เครื่องมือท่ีใชในการ Retouch 

 

a. Brush Tool เปนเครื่องมือสําหรับระบายสีทับลงไปในตัวชิ้นงานในสวนท่ีตองการปกปด หรือซอน

เอาไวไมใหเห็นโดยใชระบายเหมือนกับการระบายสีดวยพูกัน ซ่ึงรูปแบบหัวแปลงในพาเนล Brushes  

b. Clone Stamp Tool  ใชสําหรับ Clone ชิ้นงานสวนใดสวนหนึ่งท่ีตองการมาไวในเครื่องมือ 

จากนั้นจะนําสวนของชิ้นงานท่ี Clone มาระบายลงไป โดยการระบายใชวิธีเดียวเดียวกับการใช Brush Tool 

ซ่ึงสามารถ Clone ภาพเคลื่อนไหวไดดวย 

c. Erase Tool ใชสําหรับลบชิ้นสวนของชิ้นงานท่ีไมตองการออก ซ่ึงการลบโดยการคลิกเมาสระบาย

สวนของชิ้นงานท่ีไมตองการเหมือนการลบยางลบนั่นเอง 

  

ข้ันตอนการใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Brush Tool 

           1. เม่ือเราสรางไฟลงาน สราง Composition เรียบรอยแลว เราตองทําการเปลี่ยนพ้ืนท่ีทํางานเปน
แบบ Paint เพ่ือเรียกอุปกรณและคําสั่งตางๆ ของ Retouch ข้ึนมาใชงาน โดยคลิกปุมลูกศรสามเหลี่ยมตรง
คําสั่ง Workspace ของหนาตาง Tools แลวเลือกคําสั่ง Paint 
 

a c 

b 
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ภาพท่ี 3.58 การปรับ Workspace เปน Paint 

 

2. การใชเครื่องมือ Retouch มีหลักการใชงานคือใหคลิกเลือก Layer ท่ีตองการกอนท่ีจะใชเครื่องมือ 

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 
เสนขอบของหัวแปรง 
ระยะหางของการลงสีของหัวแปรง 

การปรับแตงหัวแปรงเพ่ิมเติม 

ปรับสี Foreground 
ปรับสี Background 

ความโปรงใสของหัวแปรง 
ความลื่นไหลของการลงส ี

ปรับการยอมส ี
เลือกโหมดส ี

การกําหนดรูปแบบและ 
ชวงเวลาในการแสดงส ี

ชุดเครื่องมือเสริมสําหรับอุปกรณ
ท่ีเราเลือก 
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          5. คลิก Layer ท่ีตองการแลวใชเมาสคลิกลากเสนหรือเขียนตามท่ีตองการ บริเวณดานขวา เม่ือปลอย
เมาสแลวจะมีรูปท่ีเราวาดข้ึนท่ีบริเวณ Composition ดานซายมือ ซ่ึงภาพท่ีจะ Export จะเปนภาพทาง 
Composition ดานซายมือ 

 
ภาพท่ี 3.61 ภาพท่ีใชคําสั่ง Brush Tool 

 

การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Clone Stamp Tool   

                  การใชคําสั่ง Clone Stamp Tool หรือการโคลนนิ่ง  คือการคัดลอกวัตถุหรือสวนใดสวนหนึ่ง
ของฉากใหแยกออกจากกันจากวัตถุหลัก และยังคงแสดงการเคลื่อนไหวไดเหมือนตนแบบทุกประการ ซ่ึง
สามารถใชไดท้ังภาพนิ่งและวีดิโอ ซ่ึงอาจจะมาจากไฟลวีดิโออ่ืนหรือท่ีเรียกวาการ Retouch ขามระหวาง 
Footage ซ่ึงมีข้ันตอนการทําจะคลายกับการใชคําสั่ง Brush Tool โดยการคลิกเมาสพรอมกับปุม Alt แลวทํา
การระบายจุดท่ีเราตองการโคลนนิ่ง  วิธีการทําเหมือนในโปรแกรม Photoshop 

       
 

ภาพท่ี 3.62 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Clone Stamp Tool   
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การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําส่ัง Erase Tool 

       การใชเครื่องมือ Retouch ดวยคําสั่ง Erase Tool ใชในการลบสิ่งท่ีไมตองการออกจากภาพนิ่ง

และวีดิโอ วิธีการเหมือนการลบในโปรแกรม Photoshop ตัวอยางจะเปนการลบธงชาติออกจากภาพ 

   
ภาพท่ี 3.63 ภาพกอนและหลังการใชท่ีคําสั่ง Erase Tool 

 

 

3.11 Effects ใน After Effects 

 เนื่องดวย Effects ท่ีมีอยูท้ังหมดใน After Effects นั้นคอนขางเยอะ ท้ังยังมีคุณสมบัติและรูปแบบท่ี

หลากหลาย จนอาจทําใหสับสนและยากแกการจดจําวาอันไหนใหผลลัพธอะไรบาง ดังนั้น เราจะมาทําความ

รูจักกับ Effects เหลานี้ดวยการแบงออกเปนหมวดหมูตามคุณลักษณะ และคุณสมบัติของ Effects นั้นๆ 

เพ่ือท่ีจะไดรูจักและจดจําไดงายข้ึน จะไดไมตองมานั่งคลําลองผิดลองถูกในข้ันตอนการทํางานใหเสียเวลาดวย 

 โดย Effects ท้ังหมดไดถูกแยกออกเปนหมวดหมูตามการใชงาน และคุณสมบัติดังนี้ 

 a. 3D Channel Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีใชตกแตงแกไขกับชิ้นงานท่ี Export มาจากโปรแกรม 3D 

โดยเฉพาะ ชวยใหงาน 3D ดูสวยงามและมีมติมากข้ึนกวาเดิม 

 b. Audio Effects เปนเอฟเฟกตสําหรับทํางานดานเสียงเพียงอยางเดียวเทานั้น โดยใชตกแตงแกไขใส

ลูกเลนใหกับเสียงใหดูนาตื่นตาตื่นใจมากกวาเดิม เชน การทําเสียงสะทอน หรือเพ่ิมเสียงใหกองกังวานกวาเดิม 

เปนตน 

 c. Blur & Sharpen Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับควบคุมชิ้นงานใหภาพดูเบลอออนนุมลง หรือทํา

ใหภาพคมชัดข้ึน ซ่ึงมีใหเลือกใชงานหลากหลายรูปแบบ 
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                              Direction Blur                                   Camera Lens Blur 

                  
                                Sharpen                                             Box Blur 

ภาพท่ี 3.64 ตัวอยางภาพท่ีใส Blur & Sharpen Effects 

 

 d. Channel Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีรวมเทคนิคการซอนภาพใหกลมกลืนในรูปแบบตางๆ ไว

มากมาย 

         
                             Invert                                                    Minimax                         

            
                        Channel Combiner                                         Arithmetic 

ภาพท่ี 3.65 ตัวอยางภาพท่ีใส Channel Effects 
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 e. Color Correction Effects รวบรวมทุกคําสั่งสําหรับแกไข ตกแตง  แสดงและสีของชิ้นงานใหดู

สวยงามข้ึนหรือดูแปลกแหวกทันสมัยตามท่ีตองการ 

       
                           Black & White                                              Auto Color 

ภาพท่ี 3.66 ตัวอยางภาพท่ีใส Color Correction Effects 

 

 f. Distort Effects ใชสําหรับดัดรูปทรงรูปรางของชิ้นงาน เชน บิดภาพใหเปนลูกคลื่น หรือดัดภาพให

โคงตามตองการ เปนตน 

   
                       CC Lens                                                     CC Slant 

        
                       Mirror                                                      Wave Warp 

ภาพท่ี 3.67 ตัวอยางภาพท่ีใส Distort Effects 
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 g. Expression Controls Effects เปนเอฟเฟกตสําหรับสรางการเคลื่อนไหวข้ันสูงใหกับชิ้นงาน โดย

อาศัยสูตรคํานวณและสคริปตตางๆ  

 h. Generate Effects กลุมนี้ใชสรางสเปเชียลเอฟเฟกตตางๆ เชน สายฟา แสง Flare และการ

เคลื่อนไหวแปลกๆ ท่ีนาสนใจอีกหลายรูปแบบ 

            
                              Lens Flare                                          Lightning 

           
                            CC Light Bust 2.5                                   Cell Patten 

ภาพท่ี 3.68 ตัวอยางภาพท่ีใส Generate Effects 

 

 i. Keying Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับใชเจาะ หรือดูดสีท่ีไมตองการออกจากชิ้นงาน ซ่ึงนิยมใชกับ

งาน Video ท่ีถานกับฉาก Blue Screen เพ่ือเจาะสีของฉาก Screen ออก แลวนําฉากท่ีสรางดวย 

Computer Graphic ซอนเขาไปแทนท่ี 

 

        
ภาพท่ี 3.69 ตัวอยางภาพท่ีใส Keying Effects 

 

 j. Matte Effects กลุมเอฟเฟกต Keying ใชสําหรับตกแตงแกไขขอบของภาพท่ีเสียหายจากการเจาะ 

หรือดูดสีท้ิงออกไปใหดูเนียนมากข้ึนกวาเดิม 
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 k. Noise & Grain Effects เอฟเฟกตชุดนี้จะชวยสรางจุดสีท่ีเรียกกันวา Noise หรือ Grain ทําให

ภาพดูแตกๆ เหมือน  

มีคลื่นรบกวนอยู 

     
                      noise                        noise alpha                         Noise hls 

   
                           Add grain                                      dust and scratches 

ภาพท่ี 3.70 ตัวอยางภาพท่ีใส Noise & Grain Effects 

 

 i. Perspective Effects กลุมเอฟเฟกตสําหรับตกแตงใหชิ้นงานดูมีมิติความลึกข้ึนมา เชน การเพ่ิม

มุมมองใหมีความลึกแบบ Perspective หรือทําใหชิ้นงานดูนูนมีมิติข้ึนมา เปนตน 

 m. Simulation Effects คลายๆ กับกลุมเอฟเฟกต Generate คือ เปนพวกใชสรางสเปเชียลเอฟ

เฟกตเหมือนกัน เชน การสรางฟองน้ําลอยไปมา หรือเปลี่ยนชิ้นงานใหแตกกระจายออกจากกันกลายเปนตัว

ตอ Jigsaw เปนตน 

                
ภาพท่ี 3.71 ตัวอยางภาพท่ีใส Simulation Effects 
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 n. Stylize Effects กลุมเอฟเฟกตนี้จะชวยเปลี่ยนภาพใหดูทันสมัยข้ึน โดยนําคุณสมบัติของศิลปะใน

รูปแบบตางๆ มาตกแตงใหสวยงาม เหมือนกับมีสไตลลิสตสวนตัวมาจัดการให เชน เปลี่ยนชิ้นงานใหกลายเปน

ภาพวาดสีน้ํา หรือการเพ่ิมแสงสวางเรืองรองใหกับตัวชิ้นงาน เปนตน 

      
                   Cartoon                           cc threshold                          Emboss 

ภาพท่ี 3.72 ตัวอยางภาพท่ีใส Stylize Effects 

 

 p. Text Effects ชุดคําสั่งเอฟเฟกตสําหรับเปลี่ยนคุณสมบัติของชิ้นงานใหกลายเปนตัวอักษรใน

รูปแบบตางๆ เชน การสรางตัวอักษรท่ีวิ่งไปตามรูปรางของเสน Path หรือเปลี่ยนชินงานใหกลายเปนตัวเลข

แบบ Time Code เปนตน 

 q. Time Effects ใชสําหรับแกไขการเคลื่อนไหวของชิ้นงานใหเร็วข้ึนหรือชาลงตามตองการ 

 r. Transition Effects กลุมเอฟเฟกตท่ีรวบรวมเทคนิคการเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปยังอีกภาพหนึ่ง 

หรือท่ีเรียกกันท่ัวไปวา Transition ซ่ึงมีอยูมากมายหลากหลายรูปแบบใหเลือกใชกัน 

 s. Utility Effects กลมเอฟเฟกตสําหรับแกไขคาแสงและสีตางๆ ท่ีถายดวยกลอง Video มาใหมี

คุณภาพท่ีดีมากข้ึน 

 

Effects เสริม (Pluh-ins) กับวิธีติดตั้งนําเขามาใชงาน 

 นอกจาก Effects หลักท่ีมีอยูประจําโปรแกรม After Effects แลว ยังมี Effects เสริมตางๆ หรือท่ี

เรียกกันวา Plug-ins ท่ีมีคุณสมบัติพิเศษเหนือ Effects หลักในการตกแตงเนรมิตชิ้นงานอยูมากมายหลายแบบ

ตามการสรางสรรคของผูผลิต Software เชน เอฟเฟกตไฟ, หิม, สายฝน, สายฟา, ประกายแสงแบบตางๆ และ

อ่ืนๆ อีกมากมายสารพัด ซ่ึงแตละอันนั้นนาสนใจไมใชนอยเลยทีเดียว 

 แตการจะนํา Effects เสริม (Plug-ins) ท่ีวานี้เขามาใชงานกับโปรแกรม After Effects ไดนั้นก็ตองมี

การติดตั้ง หรือ Install กันเสียกอน โดยข้ันตอนการติดตั้ง Effects เสริม (Plug-ins) มีอยู 2 วิธีดังตอไปนี้ 

 

วิธีท่ี 1 ใชวิธี Copy ไฟล Effects เสริมท่ีตองการ แลวนําไปวางในโฟลเดอร Plug-ins ของ

โปรแกรม After Effects 

 สําหรับในกรณีไฟล Effects เสริมเปนไฟลสกุล .AEX อยูแลว เราสามารถติดตั้งเอฟเฟกตท่ีตองการได

โดยใชวิธี Copy ไฟล Effects เสริมท่ีตองการแลวนําไป Paste วางในโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After 

Effects ในไดรวท่ีเราเซตอัพโปรแกรมไดเลย โดยไมตองผานการ Install ใดๆ ท้ังสิ้นใหเสียเวลา จากนั้นใหลอง
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เปดโปรแกรม After Effects เช็คดูจะเห็นวาเอฟเฟกตเสริมท่ีเรา Copy มานั้นไดปรากฏเพ่ิมข้ึนมาในหนาตาง 

Effects & Presets พรอมใชงานแลว 

 

วิธีท่ี 2 Install เอฟเฟกตเสริมท่ีตองการลงในโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After Effects 

 ในกรณีท่ีไฟล Effects เสริมท่ีตองการจะติดตั้งไมไดเปนไฟลสกุล .AEX มาใหนั้น ก็ตองใชวิธีการท่ีเปน

มาตรฐานของการติดตั้งโปรแกรมท่ัวๆ ไปนั้นก็คือ Install ซ่ึงมีข้ันตอนท่ัวๆ ไปดังตอไปนี้ 

 1. ดับเบิลคลิกไฟลสําหรับ Install ท่ีเปนสกุล .EXE ของเอฟเฟกตเสริมท่ีตองการจะติดตั้ง 

 2. โปรแกรมจะเริ่มติดตั้งโดยจะข้ึนรายละเอียดขอตกลงตางๆ ในการใชเอฟเฟกตเสริมนั้นๆ มาใหอาน 

ถาไมสนใจก็คลิกปุม “Next>” ขามไปไดเลย (ในกรณีท่ีมีรายละเอียดหนาก็อาจจะตองคลิกปุม “Next>” 

หลายครั้งหนอยจนกวาจะหมด 

 3. คลิกปุม “Yes” เพ่ือยอมรับเง่ือนไขท้ังหมดในการติดตั้งเอฟเฟกตเสริม 

 4. คลิกปุม Browse…” เพ่ือเลือกตําแหนงจุดหมายปลายทางท่ีตองการจะติดตั้งเอฟเฟกตเสริมลงไป 

 5. ในหนาตาง Choose Directory ท่ีปรากฏใหคลิกเลือกโฟลเดอร Plug-ins ของโปรแกรม After 

Effects ในไดรวท่ีเราเซตอัพโปรแกรมเอาไว 

 6. คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

 7. กลับมาท่ีหนาตางติดั้งเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins) อีกครั้ง ใหคลิกปุม “Next>” เพ่ือดําเนินการสูข้ึน

ตอไป 

 8. จากนั้นโปรแกรมก็จะใหเรากรอก User Name กับ Registration Code ลงไป เพ่ือลงทะเบียน

การใชเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins) อยางถูกตองตามกฎหมายลิขสิทธิ์โปรแกรม (สําหรับเอฟเฟกตเสริม หรือ 

Plug-ins ผิดกฎหมายก็หาวิธี Crack กันเอาเองนะครับ ผูเขียนไมสามารถบอกไดเพราะอาจติดคุกหัวโตได) 

 9. เม่ือกรอกรายละเอียดท้ัหมดแลว ใหคลิกปุม “Install Registered Version” เพ่ือเริ่มติดตั้งเอฟ

เฟกตเสริม (Plug-ins) แบบสมบูรณ 

 10. รอจนกวาโปรแกรมจะ Install เสร็จเรียบรอย 

 11. คลิกปุม “Close” เพ่ือสิ้นสุดการติดตั้งเอฟเฟกตเสริม (Plug-ins)  

 12. ทดลองเปดโปรแกรม After Effects ข้ึนมาใชงาน จะเห็นวามีรายชื่อเอฟเฟกตเสริมท่ีพ่ึงติดตั้ง

เสร็จไปปรากฏเพ่ิมข้ึนในหนาตาง Effects & Presets มาใหใชงานแลว 

 

Effects แบบสําเร็จรูป (Presets) 

 ในการสราง Effects ท่ีสวยงามมากๆ นั้น บางครั้งก็กินเวลาในการทําท่ีมากเกินไป ท้ังยังคอนขางยาก

อีกดวย ดังนั้น โปรแกรม After Effects จึงไดทํา Effects แบบสําเร็จรูป (Presets) ท่ีเกิดข้ึนจากการนํา 

Effects แบบสําเร็จรูปท่ีเกิดข้ึนจากการนํา Effects หลายๆ อัน หลายๆ หมวดหมุมาผสมผสานสรางออกมา

เปน Effects รูปแบบใหมๆ ท่ีดูสวยงามตระการตาพรอมนําไปใชงานไดเลย โดยไมตองเสียเวลาสรางข้ึนใหม

แมแตนอย รวมท้ังยังสามารถตกแตงแกไข Effects สําเร็จรปู (Presets) นี้ไดตามใจชอบอีกดวย สะดวกสบาย 
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หมวดหมูของ Effects สําเร็จรูป (Presets)  

 นอกจาก Effects สําเร็จรูป (Presets) ท่ีเราใชสราง Background เคลื่อนไหวในข้ันตอนท่ีผานมาแลว 

ยังมี Effects สําเร็จรูปในแบบอ่ืนๆ อีกมากมาย โดย Effects สําเร็จรูปเหลานี้ไดแบงออกตามลักษณะของการ

ใชงานแลวทําใหงายตอการจดจํา ซ่ึงจะมีอะไรอยูบางนั้นเรามาดูกันดีกวาจะไดนําไปใชงานอยางถูกตองตาม

ตองการ และแมนยํา 

วิธีการนํา Effects สําเร็จรูป (Presets)  มาใช 

1. สรางตัวอักษรตามท่ีเราตองการ ไปท่ีเมนู File>Browse in Bridge  

 

 
 

 
ภาพท่ี 3.73 วิธีการเขาไปยัง 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 รวมสารพัดภาพแบ็คกราวนเอฟเฟกสําเร็จรูปหลากหลายรูปแบบ 

 

 
ภาพท่ี 3.75 ชุดคําสั่ง Backgrounds ใน Browse in Bridge 

 

 b. Behaviors รวมเทคนิคสําหรับสรางพฤติกรรมการเคลื่อนไหวใหกับชิ้นงานแบบงายๆ ท่ีมักเห็นกัน

อยูบอยๆ ท่ัวไป เชน การเลื่อนวัตถุในแนวนอน หรือการยอ-ขยายชิ้นงาน เปนตน 

 

 
ภาพท่ี 3.76 ชุดคําสั่ง Behaviors ใน Browse in Bridge 

 

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

คุณสมบัติพิเศษตางๆ ใหกับภาพของชิ้นงานโดยเฉพาะ เชน การเปลี่ยนสีของตัวชิ้นงาน หรือการทําใหตัว

ชิ้นงานมีสภาพเหมือนโดนคลื่นรบกวนอยู เปนตน 
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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 รูปรางและรูปทรงอัตโนมัติอันหลากหลาย พรอมกับการเคลื่อนไหวแบบสําเร็จรูป

มากมายพรอมสําหรับใชงาน 

 
                                 ภาพท่ี 3.78 ชุดคําสั่ง Shapes ใน Browse in Bridge 

  

 e. Sound Effects เอฟเฟกตเสียงรูปแบบสําเร็จรูปตางๆ ท่ีนาสนใจ เชน เสียงเลเซอร หรือเสียง

โทรศัพทดัง เปนตน 

 
ภาพท่ี 3.79 ชุดคําสั่ง Sound Effects ใน Browse in Bridge 
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 f. Synthetics รวม Special Effects อลังการงานสรางงามๆ แบบสําเร็จรูปไวมากมายหลายรูปแบบ 

เชน สายฟาฟาด. ควัน หรือประกายแสงสวยๆ เปนตน 

 
ภาพท่ี 3.80 ชุดคําสั่ง Synthetics ใน Browse in Bridge  

 

 g. Text เอฟเฟกตสําเร็จรูปสําหรับสรางการเคลื่อนไหวสุดอลังการใหกับตัวอักษรท่ีสรางจากโปรแกรม 

After Effects โดยเฉพาะไดอยางหลากหลาย 

 
ภาพท่ี 3.81 ชุดคําสั่ง Text ใน Browse in Bridge  

 

 

3.12 การกําหนดการเคล่ือนไหวของช้ินงานใหเคล่ือนท่ีตามฉากหลัง ดวย Motion Tracking 

 Motion Tracking เปนคําสั่งพิเศษอยางหนึ่งใชสําหรับกําหนดการเคลื่อนไหวของภาพชิ้นงาน หรือ

ภาพกราฟกท่ีนํามาซอนใหเคลื่อนท่ีตามฉากหลังเปรียบเสมือนเปนชิ้นงานอันหนึ่งอันเดียวกัน ไปไหนไดดวย

ตลอดเวลา โดยอาศัยจุด Track Point เปนหมุดปกลงไปบนตัวภาพฉากหลัง เพ่ือกําหนดใหเปนจัดท่ีภาพ

ชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอนนั้นเคลื่อนท่ีตามฉากหลังไปนั่นเอง ตัวอยางเชน ในขาวอาชญากรรมขาว

หนึ่งท่ีตองมีการใชกราฟกเซนเซอรมาปดทับหนาตาของตัวคนราย แตในภาพ Footage ท่ีถานมานั้นใบหนา

คนรายกลับมีการเคลื่อนไหวอยูตลอดเวลา ทําใหยากตอการสรางการเคลื่อนไหวใหกับภาพกราฟกเซนเซอร 

ดังนั้น เราจึงนําจุด Track Point จากคําสั่ง Tracking มาปกเปนหมุดบริเวณสวนดวงตาของคนราย เพ่ือ

กําหนดใหภาพกราฟกเซนเซอรเคลื่อนท่ีตามการเคลื่อนไหวของใบหนาคนรายตลอดเวลา  
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ภาพท่ี 3.82 ตัวอยางการใชเทคนิค Tracking  

 

สวนประกอบของจุด Track Point  

 จุด Track Point เปนจุดท่ีใชสําหรับตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุด Pixel สีของภาพ Video ท่ีถายมา

เพ่ือนําคาการตรวจจับท่ีไดนั้นมาคํานวณกําหนดการเคลื่อนไหวใหกับตัวชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอน

ลงไปทีหลังใหเคลื่อนไหว หรือเคลื่อนท่ีตามจุด Pixel สีของภาพ Video นั้นๆ นั่นเอง  

จากหลักการทํางานของ Track Point ท่ีไดอธิบายไป เราสามารถแบงสวนประกอบของจุด Track 

Point ได 3 สวน ดังนี้ 

 1. Search Region กรอบสี่เหลี่ยมดานนอกสุด ใชสําหรับกําหนดขอบเขตพ้ืนท่ีในการคนหาจุด Pixel 

สีของภาพ Video ท่ีตองการตรวจจับการเคลื่อนไหว 

 2. Feature Region กรอบสี่เหลี่ยมดานใน ท่ีใชสําหรับกําหนดจุด Pixel สีของภาพ Video ท่ีตองการ

ตามการเคลื่อนไหว 

 3. Attach Point เปนเสนกากบาทท่ีใชแสดงตําแหนงของตัวชิ้นงาน หรือภาพกราฟกท่ีนํามาซอนใน

ภาพ Video นั้นๆ 
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ภาพท่ี 3.83 สวนประกอบของจุด Track Point 

 

และเนื่องจากในการทํางานจริงนั้นจะตองมีการปรับแตงตําแหนง และควบคุมสวนประกอบของจุด 

Track Point กันอยูบอยๆ ดังนั้น เพ่ือการทํางานท่ีสะดวกมากข้ึน เราจะมารูจักกับวีควบคุมสวนประกอบของ

จุด Track Point กันกอนท่ีจะเริ่มลงมือทํางานกัน โดยใชเครื่องมือ  (Selection Tool) มาแดรกเมาสควบคุม

สวนประกอบตางๆ ในแตละสวนของจุด Track Point ซ่ึงจะไดผลลัพธดังตอไปนี้ 

 a. เคลื่อนยายตําแหนงของจุด Track Point ท้ังหมดทุกสวนประกอบไปยังตําแหนงท่ีตองการ 

 b. เคลื่อนยายเพียงเฉพาะเสนกรอบ Search Region เทานั้น 

 c. ยอ-ขยายกรอบ Search Region ใหมีขนาดตามตองการ โดยถาตองการใหไดขนาดท่ีสมมาตรให

กดปุม <Shift> บนคียบอรดคางไวขณะท่ีกําลังแดรกเมาสยอ-ขยายขนาดวย 

 d. ยอ-ขยายกรอบ Feature Region ใหมีขนาดตามตองการ และสามารถรักษาสมมาตรของกรอบได

โดยกดปุม <Shift> คางไวเหมือนกับตอนยอ-ขยายกรอบ Search Region 

 e. ยายตําแหนงของจุด Attack Point ไปยังตําแหนงท่ีตองการ 

 

ข้ันตอนการซอนภาพกราฟกเคล่ือนท่ีตามฉากหลัง 

  หลังจากไดรูจักกับหลักการ Tracking ชิ้นงาน และสวนประกอบกับวิธีควบคุมจุด Track Point กันไป

บางแลว คราวนี้เราจะมาลองนําภาพกราฟกท่ีเตรียมเอาไวมาซอนและคลื่นท่ีตามฉากหลังแบบงายๆ โดยใช

คําสั่ง Tracking กันดูบางตามข้ันตอนตอไปนี้ 

 1. การเปลี่ยนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางาน(Workspace )เปนแบบ Motion Tracking เพ่ือเปลี่ยนรูปแบบ

พ้ืนท่ีทํางานแบบปกติ มาเปนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางานท่ีเหมาะกับการ Tracking ชิ้นงาน 

1 2 

3 
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ภาพท่ี 3.84 การเปลี่ยนรูปแบบพ้ืนท่ีทํางาน(Workspace )เปนแบบ Motion Tracking 

 

      2. Import ไฟลวีดิโอท่ีตองการนํามา Censer และกราฟก แลวสราง composition ข้ึนมาใหม โดย

ใชวิธีการลากไฟลไปท่ี Create a new composition นําและกราฟกท่ีจะใชมาวางดานบนใน Timeline 

ภาพกราฟกเซนเซอรท่ีชอนเอาไวในตอนแรกก็จะปรากฏข้ึนมาใหเห็นบนหนาตาง Composition  

 

          
                                        ภาพท่ี 3.85 การสราง Composition  

 3. ท่ีดานขวาของพ้ืนท่ีทํางานจะมีหนาตาง Track Controls ซ่ึงใชสําหรับงาน Tracking โดยเฉพาะ

ปรากฏเพ่ิมข้ึนมาตามรูปแบบพ้ืนท่ีทํางานท่ีเลือกไวขางตน 
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ภาพท่ี 3.86 คําสั่งในพาเนล Tracker 

 4. ในหนาตาง Timeline คลิกท่ีเลเยอรวีดิโอใหทํางาน แลวไปท่ี Tracker Controls คลิกปุม “Track 

Motion”  

 5. หนาตาง Composition อีกอันหนึ่งสําหรับทํางาน Track Motion โดยเฉพาะจะปรากฏข้ึนมา

พรอมกับแสดงภาพเลเยอรชิ้นงานท่ีไดเลือกเอาไวและจุด Track Point 

 
ภาพท่ี 3.87 การสรางจุด Track Point 

 

6. จัดการยายตําแหนงของจุด Track Point ไปตรงบริเวณดวงตาของแบบ โดยกําหนดใหจุด Attach 

Point อยูตรงดวงตา  

 7. ในหนาตาง Tracker Contronl คลิกปุม    (Analyze forward) เพ่ือสั่งใหจุด Track Point เริ่ม

จับการเคลื่อนไหวของดวงตาตัวนายแบบตั้งแตเฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดทาย ท่ีหนาตาง Composition จะ

ปรากฏเสน Motion Path ท่ีแสดงถึงผลลัพธการเคลื่อนไหวของจุด Track Point ท่ีขยับตามการเคลื่อนท่ีของ

ดวงตาตัวแบบ 
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ภาพท่ี 3.88 การใชจุด Track Point สรางเสน Motion Path ท่ีเคลื่อนไหวตามนักแสดง 

 

            8.คลิกปุม “Edit Target…” ในหนาตาง Tracker controls เพ่ือเตรียมกําหนดเลเยอรชิ้นงานท่ี

ตองการใหเคลื่อนไหวตามจุด Track Point ท่ีเพ่ิงจะตรวจจับการเคลื่อนท่ีของดวงตาตัวแบบ  ในหนาตาง 

Motion Target ท่ีปรากฏคลิกท่ีเลเยอร “Censor.png” เพ่ือกําหนดใหเลเยอรชิ้นงานนี้เคลื่อนท่ีตามจุด 

Track Point คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

   
ภาพท่ี 3.89 หนาตาง Motion Target 

 

  9. กลับมาท่ีหนาตาง Tracker Controls คลิกปุม “Apply” เพ่ือนําคาการตรวจจับท่ีไดนั้นมา

กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับเลเยอรชิ้นงานกราฟกเซนเซอรท่ีเลือกไวขางตน ในหนาตาง Motion Tracker 

Apply Options ท่ีปรากฏข้ึน ใหเลือกรูปแบบการกําหนดการเคลื่อนไหวแบบ x and y เพ่ือกําหนดใหเลเยอร
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ชิ้นงานกราฟกเซนเซอรตามการเคลื่อนไหวของจุด Track Point ท้ังในแนวนอน (แกน x) และในแนวตั้ง (แกน 

y) คลิกปุม “OK” เพ่ือตกลง 

 

   
ภาพท่ี 3.90 การใชคําสั่ง Apply หนาตาง Motion Target 

 

 10. จากนั้นโปรแกรมก็จะเริ่มประมวลผลสราง Keyframes กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับเลเยอร

ชิ้นงาน “Censor.png” ดังท่ีเห็นในหนาตาง Timeline คลิกปุม    (RAM Preview) ในหนาตาง Time 

Controls เพ่ือ Preview ดูการเคลื่อนไหวท้ังหมด 

 
ภาพท่ี 3.91 ภาพท่ีใชคําสั่ง Motion Tracking 
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คําส่ังใน Tracker controls  

 จากตัวอยางท่ีผานๆ มา เราก็ไดทดลองใชคําสั่งตางๆ บนแถบหนาตาง Tracker Controls ไป

พอสมควร แตเพ่ือความเขาใจในการใชงานท่ีดีข้ึน เราจะมาทําความรูจักกับคําสั่งตางๆ บนแถบหนาตาง 

Tracker Controls เพ่ิมเติม 

 
                               ภาพท่ี 3.92 คําสั่งใน Tracker controls  

 

 

 a. Track Motion คําสั่งสําหรับสรางจุด Track Point ข้ึนมาบนชิ้นงาน เพ่ือใชกําหนดการเคลื่อนไหว

ใหกับชิ้นงานท่ีนํามาซอนเคลื่อนไหวตามภาพ Video แบ็คกราวน 

 b. Stabilize Motion คําสั่งสรางจุด Track Point เหมือนกับ Track Motion แตตางกันตรงท่ีจุด 

Track Point ในรูปแบบนี้มีไวสําหรับลดการสั่นสะเทือนของภาพ Video ท่ีถายทํามาใหสงบนิ่งไมไหวไปมา 

หรือสั่นไหวนอยท่ีสุด 

 c. Motion Source ใชสําหรับกําหนดเลเยอรชิ้นงานท่ีตองการจะใชจุด Track Point ตามการ

เคลื่อนไหว 

 d. Current Track ในกรณีท่ีเราสรางจุด Track Point ไวหลากหลายรูปแบบกับตัวชิ้นงาน เรา

สามารถใชคําสั่งนี้เลือกทํางานกับจุด Track Point อันใดอันหนึ่งท่ีสรางข้ึนมาแลวได 

 e. Track Type คําสั่งสําหรับเลือกรูปแบบของการ Tracking ท่ีตองการ เชน Transform, Stabilize, 

Parallel Corner Pin, Perspective Corner Pin และ Raw เปนตน 

 f. Position, Rotation และ Scale ใชสําหรับเลือกตรวจจับการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็ค

กราวนท่ีตองการ เชน ถาคลิกเครื่องหมายถูกหนาคําสั่ง Position โปรแกรมก็จะสั่งใหจุด Track Point 

ตรวจจับและตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video เฉพาะการเคลื่อนไหวในแนวตั้งและแนวนอนเทานั้น แตถา

เราคลิกเครื่องหมายถูกหนาคําสั่ง Rotation ดวย จะมีจุด Track Point สําหรับตรวจจับและตามการหมุนของ

ภาพ Video เพ่ิมเติมเขามาดวยนั่นเอง 

a b 
c 

d 
e 

f 
g 

h 

l 
j 

i 

k 
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 g. Motion Target แสดงชื่อของเลเยอรชิ้นงานท่ีถูกกําหนดใหซอนตามการเคลื่อนไหวของภาพ 

Video แบ็คกราวน 

 h. Edit Target ใชเลือกเลเยอรชิ้นงานท่ีตองการจะนํามาซอนตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video 

แบ็คกราวน 

 i. Options คําสั่งสําหรับปรับแตงเสริมรายละเอียดการทํางานของ Tracking 

 j. Analyze เปนปุมสําหรับสั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวภาพ Video แบ็คกราวน โดย

แบงออกเปน 4 ปุมคือ 

     1. (Analyze 1 frame backward) เปนการสั่งใหจุด Track point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ 

Video แบ็คกราวนยอนหลังไปทีละ 1 เฟรม 

     2. (Analyze backward) สั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวน 

ตั้งแตเฟรมท่ีใชงานอยูยอนหลังไปจนถึงเฟรมแรกสุด 

     3. (Analyze forward) สั่งใหจุด Track Point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวน 

ตั้งแตเฟรมท่ีใชงานอยูไปจนถึงเฟรมสุดทาย 

     4.  (Analyze 1 frame forward) สั่งใหจุด Track point ตามการเคลื่อนไหวของภาพ Video 

แบ็คกราวนไปทีละ 1 เฟรม 

 k. Reset ปุมสําหรับลบคาการเคลื่อนไหวติดตามของจุด Track Point ท่ีไดจากการตรวจจับการ

เคลื่อนไหวของภาพ Video แบ็คกราวนท้ังหมดท้ิงแลวเริ่มใหม 

 l. Apply ปุมคําสั่งสําหรับนําคาการตรวจจับการเคลื่อนไหวของจุด Track Point มาประมวลผลสราง 

Keyframes กําหนดการเคลื่อนไหวใหกับตัวเลเยอรชิ้นงานท่ีจะนํามาซอนเคลื่อนไหวตามภาพ Video แบ็ค

กราวน 

 

 

3.13 ความรูเบ้ืองตนเกี่ยวกับเสียง 

 เสียงท่ีเรามักจะพบเห็นแลวไดยินไดฟงกันอยางคุนหูในงาน Video บอยๆ นั้นมีอยูมากมายหลาย

อยาง แตเพ่ือใหเขาใจไดงายยิ่งข้ึน เราจะแบงออกเปน 3 ประเภทใหญๆ โดยรูปแบบการใชงานมีดังนี้ 

 1. เสียงดนตรีหรือเสียงเพลง (Music) 

     เปนเสียงท่ีใชสําหรับสรางบรรยากาศและอารมณใหกับตัวชิ้นงาน Video ยิ่งอารมณของ

เสียงดนตรีท่ีนํามาใชดูเขากับภาพ Video มากเทาไร ก็ยิ่งสรางอารมณและบรรยากาศไดดีมากยิ่งข้ึน ทําใหคน

ดูรูสึกคลอยตามไดงายมากข้ึน เชน ภาพชายหนุมและหญิงสาวคูรักกําลังกอดกันอยูอยางดูดดื่มหวานซ้ึง ก็ตอง

ใชดนตรีเพลงรักบรรเลงดวยเสียงเปยโนซ้ึงๆ เพ่ือเสริมบรรยากาศและสรางอารมณรวมใหกับคนดู เปนตน 

 2. เสียงประกอบ หรือ Sound Effects (SFX) 

     เปนเสียงท่ีใชแทนการเคลื่อนไหว หรือใชประกอบอากัปกิริยาตางๆ ของสิ่งเคลื่อนไหวนั้นๆ เพ่ือ

เสริมสรางใหสิ่งเคลื่อนไหวนั้นดูสมจริงสมจังนาเชื่อถือมากข้ึน รวมท้ังยังสรางอารมณใหกับตัวชิ้นงาน Video 



89 
 

ไดเหมือนกับเสียงดนตรีอีกดวย เชน ภาพรถยนตท่ีวิ่งมาดวยความเร็วสูง ก็ตองใสเสียง Sound Effects 

เครื่องยนตของรถยนตท่ีดังสนั่นกึกกอง เพ่ือตอกย้ําถึงความแรงและเร็วของรถคันท่ีวิ่งอยู ท้ังท่ีความจริงแลว

รถยนตคันนั้นอาจไมไดวิ่งเร็วขนาดนั้นก็ได แตเปนเพราะ Sound effects ของเครื่องยนตท่ีดังสนั่นหวั่นไหวจึง

ทําใหเราเชื่ออยางนั้น เปนตน 

 3. เสียงพูดหรือเสียงบรรยาย (Voice Over)  

     เสียงพูดหรือเสียงบรรยายคือ เสียงพูดบรรยายของคนท่ีใสลงไปในงาน Video เพ่ือบอกเลา

รายละเอียดขาวสาร หรือขอความท่ีตองการจะถายทอดไปใหกับคนดู รวมท้ังยังชวยขยายความหมายของภาพ 

Video ท่ีเห็นทําใหเขาใจถึงสาระสําคัญของตัวงาน Video ท่ีตองการจะถายทอดไดดียิ่งข้ึน เชน ภาพ Video 

หนังสือของ Digiart หลายๆ เลมเรียงรายกันอยู ก็ใสเสียงบรรยายลงไปวา “Digiart สรางสรรคผลงานดีมี

คุณภาพอีกแลวครับทาน” เสียงบรรยายนี้ก็จะชวยขยายความใหกับหนังสือของ Digiart ท่ีเรียงรายอยูวา 

หนังสือท่ีเห็นอยูเหลานี้เปนหนังสือคุณภาพดีของ Digiart ท่ีผานการสรางสรรคมาเปนอยางดี เปนตน 

 

เครื่องมือควบคุมเสียง 

 เพ่ือท่ีจะไดควบคุมและประยุกตใชงานดานเสียงไดดีข้ึน เราจะมาทําความรูจักกับเครื่องมือสําหรับ

ควบคุมงานทางดานเสียงเพ่ิมข้ึนกับ โดยสวนประกอบและเครื่องมือสําหรับควบคุมงานทางดานเสียงใน

โปรแกรม After Effects มีดังนี้ 

 
ภาพท่ี 3.93 สวนประกอบและเครื่องมือสําหรับควบคุมงานทางดานเสียง 

 

 a. แถบแสดงระดับความดังของเสียง เปนแถบสําหรับแสดงระดับความดังของเสียงวาดังมากนอย

เพียงใด โดยใชสัญลักษณสีสําหรับแสดงระดับของเสียง โดยแบงออกเปน 3 ระดับคือ สีเขียว สีเหลือง และสี

แดง ซ่ึงแตละสีจะใหความหมายดังนี้ 

 สีเขียว หมายถึง เสียงคอนขางเบาจนถึงเบา 

 สีเหลือง หมายถึง เสียงดังจนถึงปานกลาง เปนระดับเสียงท่ีเปนระดับมาตรฐานสําหรับใชงาน 

c 

a 

b 
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 สีแดง หมายถึง เสียงดังเกินไปถึงดังมาก โดยสวนใหญเราจะพยายามไมใหระดับเสียงอยูแถบสีแดง

มากเกินไป เพราะเสียงท่ีไดออกมานั้นจะแตกขาดความไพเราะไป แตถาเกินแถบสีแดงบางเปนครั้งคราวก็ยัง

ถือวาไมเปนไรพอใชได 

 b. แถบเลื่อนกําหนดความดังของเสียง เปนแถบสําหรับเลื่อนเพ่ือกําหนดความดังของเสียงท่ีใชงาน 

โดยยิ่งเลื่อนแถบสูงเทาไรเสียงก็จะยิ่งดังมากข้ึนเทานั้น แตถาเลื่อนแถบต่ําลงเสียงก็จะเบาลงมาดวย โดยแถบ

เลื่อนสําหรับกําหนดความดังจะมีอยู 3 แถบดวยกันคือ 

 แถบทางดานซาย เปนแถบสําหรับกําหนดความดังของเสียงในลําโพงทางดานซาย 

 แถบทางดานขวา เปนแถบสําหรับกําหนดความดังของเสียงในลําโพงทางดานขวา 

 แถบตรงกลาง เปนแถบสําหรับปรับความดังของเสียงในลําโพงท้ังทางดานซายและขวาไปพรอมๆ กัน 

 c. ชองสําหรับกําหนดคาความดังของเสียงคือ ชองสําหรับกําหนดความดังของเสียงโดยใชการกรอกคา

ตัวเลขเอา ซ่ึงสามารถกรอกคาไดตั้งแต -48 db (เบาสุด ไมมีเสียง) ไปจนถึง +12 db (ดังสุด) สามารถแยก

ปรับไดตามใจชอบท้ังลําโพงทางดานซายและขวา เหมือนกับการใชแถบเลื่อนกําหนดความดังของเสียง 

เพียงแตสามารถกําหนดคาตัวเลขไดมากข้ึนเทานั้น 

 

 
 

 

 ภาพท่ี 3.94 การปรับระดับเสียง 

 

          d. Audio Levels คําสั่งสําหรับใชปรับระดับความดังของเสียงเหมือนๆ กับเครื่องมือท่ีผานๆ มา

ขางตน ตางกันตรงท่ีสามารถสราง Keyframes เพ่ือสราง Motion สําหรับปรับระดับความดังของเสียงได 

 e. Waveform เปนสัญลักษณรูปคลื่นเสียงสําหรับแสดงความดัง-เบาของเสียง โดยขนาดของ 

Waveform ยิ่งใหญเสียงก็จะยิ่งดัง แตถาขนาดของ Waveform เล็กเสียงก็จะเบาลงไปดวย ซ่ึงสัญลักษณของ 

Waveform จะใหญหรือเล็กนั้นก็ข้ึนอยูกับคาในคําสั่ง Audio Levels ดวย 

 

ขอสําคัญ : ในการทํางานท่ีมีการใสเสียงเวลาจะใหมีแสดงใหกดท่ีปุม RAM Preview แทนการกดปุม 

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 ปุม RAM Preview 

 

 

3.14 3D Layer  

 ในการใสแสง (Ligth)และการใสกลอง (Camera) จะตองปรับ Layer ใหเปน 3D Layer มิเชนนั้นแสง

และกลองจะไมมีผลกับ layer นั้น การเปลี่ยน Layer ใหเปน 3D Layer นั้น ทําไดโดยการคลิกท่ีชองรูปลุก

บาศกใน Layer 

 

 
ภาพท่ี 3.96 คําสั่ง 3D Layer 

 

                 ใน Layer ท่ีปรับเปน 3D Layer แลวจะมีคําสั่งใน Transform คือจะมีการเคลื่อนไหวใน

แนวแกน Z เกิดข้ึน ตรงจุด Position จะเปลี่ยนเปนลูกศร 3 สี คือ สีแดง แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน X สี

เขียว แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน Y และสีน้ําเงิน แทนการเคลื่อนท่ีในแนวแกน Z  ดังรูป 

 

 
                                      ภาพท่ี 3.97 จุดศูนยเม่ือปรับเปน 3D Layer 
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                คําสั่งใน Transform ท่ีเพ่ิมข้ึนมา คือ 

 
ภาพท่ี 3.98 คําสั่งใน Transform เม่ือปรับเปน 3D Layer 

 

             Orientation เปลี่ยนมาจาก Rotation คือการหมุนในแนวตางๆ 

              X Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน X 

              Y Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน Y 

              Z Rotation คือ การหมุนเปนจํานวนรอบและการหมุนเปนองศาในแนวแกน Z 

             Material Options เปนการกําหนดลักษณะของวัตถุเม่ือมีการใสแสง เชน การสะทอนแสง การ

กําหนดเงา 

 

3.15 การใสแสง (Light) 

     การใสแสง (Light) After  Effect CS 6 มี 4 ประเภทคือ 
     1. Parallel คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงานเปรียบเสมือนแสงจากดวงอาทิตย สามารถ

ปรับสี ความสวาง และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 
     2. Spot คือการใสแสงท่ีมีลักษณะเปนรูปกรวย เหมือนการสอง Spotlight สามารถปรับสี ความ

สวาง ความฟุงของขอบแสง  และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 
     3. Point คือการใสแสงท่ีใหความสวางเฉพาะจุดท่ีเราจะเพ่ิมแสงสวาง สามารถปรับสี ความสวาง 

และมีเงา รับความเขมความจางของแสงงได  สามารถใสไดหลายดวง 
    4. Ambient คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงาน สามารถปรับสี ความสวาง แตจะไมมีเงา 
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ข้ันตอนการใสแสง 
1. คลิกขวาบน Timeline คลิก New>Light  

 

            
        ภาพท่ี 3.99 คําสั่งในการใสแสง 

 

        2. จะปรากฏหนาตางของ Light Setting สามารถตั้งชื่อไฟไดในชอง Name และสามารถเลือกชนิดของ

ไฟไดในชอง Light Type 

 

 
                                       ภาพท่ี 3.100 คําสั่งในการปรับแสง ใน Light Setting 

 

 

 

          3. ชนิดของไฟในแตละชนิดมีคุณสมบัติและสามารถปรับคาตางๆไดดังนี้ 

            3.1 Parallel คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงานเปรียบเสมือนแสงจากดวงอาทิตย สามารถ 

ปรับสี ความสวาง และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 

ตั้งชื่อไฟ  
เลือกชนิดของไฟ  
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                               ภาพท่ี 3.101 คําสั่งในการปรับแสงเปน Parallel  ใน Light Setting 

 

           3.2 Spot คือการใสแสงท่ีมีลักษณะเปนรูปกรวย เหมือนการสอง Spotlight สามารถปรับสี ความ

สวาง ความฟุงของขอบแสง  และมีเงา รับความเขมความจางของแสงได 

 

   
                          ภาพท่ี 3.102 คําสั่งในการปรับแสงเปน Spot  ใน Light Setting 

2 
1 

1. Color คือการปรับสี 
2. Intensity คือการปรับความสวางของแสง 
3. Falloff  คือ การกําหนดลักษณะของแสงวาจะเปน
อยางไร เม่ือวัตถุอยูหางกัน 
4. Casts Shadows คือการกําหนดใหเกิดเงา 
5. Shadow Darkness คือการปรับความเขมของเงา 

1 

3 

4 

2 

1. Cone Angle คือการกําหนดคาองศาของการฉายแสง 
2. Cone Feather คือ การกําหนดความคมชัดของเสน
ขอบนอกของแสง 
3. Shadow Diffusion คือ การปรับความฟุงของขอบเงา
ของเงา 

3 
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3.3 Point คือการใสแสงท่ีใหความสวางเฉพาะจุดท่ีเราจะเพ่ิมแสงสวาง สามารถปรับสี ความสวาง 
และมีเงา รับความเขมความจางของแสงงได  สามารถใสไดหลายดวง 

 

  
                                    ภาพท่ี 3.103 คําสั่งในการปรับแสงเปน Point  ใน Light Setting 

 

       3.4 Ambient คือการใสแสงท่ีใหความสวางท่ัวท้ังงาน สามารถปรับสี ความสวาง แตจะไมมีเงา 

 

   
                              ภาพท่ี 3.104 คําสั่งในการปรับแสงเปน Ambient  ใน Light Setting 
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4. การทําใหวัตถุตางๆ เกิดเงาบนฉากหลัง มีไฟอยู 3 ชนิดท่ีสามารถทําใหเกิดเงาไดคือ  Parallel,     
Spot และ Point  การกําหนดใหวัตถุเกิดเงานั้นนอกจาการกําหนดคุณสมบัติท่ีตัวไฟแลว คือการติกท่ีชอง 
Casts Shadows ดังคําอธิบายขางตนแลว เราตองไปกําหนดใหวัตถุท่ีจะใหเกิดเงาดวย  โดยการเปด Layer 
แลวไปท่ีคําสั่ง Material Option ในคําสั่ง Casts Shadows ใหเลือกเปน On 

 

 
                     ภาพท่ี 3.105 การเปดคําสั่ง Casts Shadows เพ่ือทําใหเกิดเงา 
 
 Material Options เปนคําสั่งท่ีใชรวมกับการใสแสง ท่ีจะชวยใหองคประกอบของของแสงสามารถ

ตอบสนองแสงได 
 

 
                               ภาพท่ี 3.106 การเปดคําสั่ง Material Options   
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Casts Shadows เปนคาท่ีใชในการกําหนดการแสดงเงาใหกับวัตถุตอบแสงกับแสงท่ีเราสรางข้ึนมา 
Light Transmission เปนคาสําหรับกําหนดสีของเงาท่ีเกิดข้ึนจากการฉายแสงไปตกกระทบยังวัตถุท่ี

เราทํางาน โดยจะสะทอนสีของวัตถุนั้นไปยังเงาดวย 
 

 
                           ภาพท่ี 3.107 ลักษณะเงาเม่ือใชคําสั่ง Light Transmission 
 
Accepts Shadows เปนคาสําหรับกําหนดให Layer ท่ีเรากําลังทํางานอยู  สามารถแสดงเงาจาก 

Layer อ่ืนๆ พาดผานมาจากการตกกระทบของแสงดวย 
 

 
 
                          ภาพท่ี 3.108 ลักษณะเงาเม่ือใชคําสั่ง Accepts Shadows 
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Accepts Light ในกรณีท่ีเราสรางแสงใหมีสีตางๆ กัน คานี้จะเปนตัวระบุใหแสดงสีของแสงบนวัตถุ 
โดยถาเลือก On สีของแสงจะปรากฏบนวัตถุ เชนตัวอยาง เราสรางตัวอักษรสีขาวไว แลวใสแสงท่ีตั้งสีของแสง
เปนสีเหลือง และตั้งคา Accepts Light ตั้งคาเปน On ตัวอักษรก็จะเปนสีเหลืองดวย ถาเปลี่ยนเปน Off 
ตัวหนังสือก็จะเปนสีขาวเหมือนเดิม 

 

   
              Accepts Light = On    Accepts Light = Off 
                   ภาพท่ี 3.109 ลักษณะตัวอักษรและเงาเม่ือใชคําสั่ง Accepts Light 
 
Ambient ใชในการปรับการแสดงผลของแสงแบบ Ambient บนตัวของวัตถุ ตั้งแต 0 – 100 % ถา

ยิ่งคามากการแสดงผลของแสง Ambient ก็จะชัดเจนข้ึน 
Diffuse ใชปรับการสะทอนของแสงแบบ Point บนตัววัตถุ ตั้งแตคา 0-100 % โดยถายิ่งคามากการ

สะทอนของแสงก็จะชัดเจนข้ึน 

     
                     Diffuse = 0                  Diffuse = 50 
                       ภาพท่ี 3.110 ลักษณะตัวอักษรและเงาเม่ือใชคําสั่ง Diffuse 
 

การใสแสงในโปรแกรม After Effect CS6 นั้นสามารถใสไดหลายดวง แตตองคํานึงถึงหลักความเปน
จริงในธรรมชาติคือทุกสิ่งทุกอยางเม่ือใสแสงแลวตองมีเงา และโดยปกติถาเปนบรรยากาศภายนอกหรือการ
จําลองแสงพระอาทิตย จะตองมีเงาท่ีพาดลงพ้ืนเพียงเงาเดียว เราอาจจะเลือกไฟท่ีมีเงา 1 ดวง และทิศทาง
ของเงาจะตองไปในทางเดียวกันเสมอ และใชไฟท่ีไมมีเงาเสริมตามจุดท่ีตองการก็ได  
 

 

 

 

 

 

 



99 
 

3.16 การใสกลอง (Camera) 

        Camera หรือกลองถายภาพ เปนวัตถุท่ีสรางข้ึนในพ้ืนท่ีทํางาน  เพ่ือทําหนาท่ีถายภาพในพ้ืนท่ีทํางาน  

โดยสถานะวัตถุชิ้นหนึ่งในพ้ืนท่ีทํางานแบบ 3 มิติ และหนาตาง Timeline ก็จะแสดงรายการของวัตถุ 

Camera ในรูปของ 3D Layer ชิ้นหนึ่ง 

 
                                          ภาพท่ี 3.111 ลักษณะของการใสกลอง 

 

          ข้ันตอนการใสกลอง (Camera) 

          1. คลิกขวาท่ี Timeline เลือก New > Camera จะปรากฏ Camera Setting 

 
ภาพท่ี 3.112 การเพ่ิมกลอง 
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2. ในสวนของ Camera Setting จะประกอบดวย 

 

 
 

ภาพท่ี 3.113 คําสั่งตางๆ ใน Camera Setting 

 
          A   เลือกชนิดของกลองถายภาพ โดยจะประกอบไปดวย One-Node Camera และ Two-Node 
Camera 
         B   ชองกําหนดชื้อใหกับกลองท่ีสรางข้ึนมา 

C  ชอง Preset สําหรับเลือกรูปแบบสําเร็จรูปของฟลมท่ีเราตองการ เหมือนเปนการเลือกเลนสใน
การถายรูป ซ่ึงความยาวโฟกัสจะมีสวนทําใหเกิดการชัดลึก-ชัดตื้น เหมือนการถายภาพปกติดวย 

D  กําหนดระยะ Zoom ของกลอง 
E  กําหนดขนาดของฟลมท่ีใช 
F  กําหนดความกวางของการเปดหนากลองหรือ Angle of View (AOV) 
G  กําหนดคา Focal Length 
H  ตัวเลือกเพ่ือเปดการถายภาพแบบ Depth of Field  
 I  กําหนดคาระยะโฟกัสของกลอง (Focus Distance)  
J  ตัวกําหนดคา Aperture, F-stop, Blur Level ของกลอง  ข้ึนอยูกับคาระยะการ Zoom ของ

กลองท่ีเรากําหนด 
     Zoom กําหนดคาระดับการซูมภาพของกลอง 
     Depth of Field ตัวเลือกเปดหรือปดการถายแบบ Depth of Field 
     Focus Distance กําหนดระยะโฟกัสของกลอง 
     Aperture กําหนดความเร็วของหนากลอง 
     F-stop กําหนดการเปดวามกวางของหนากลอง 

B 
A 

C 

D 

E F 

G 

F 
I 

J K 

L 
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     Blur Level กําหนดระดับความเบลอของกลอง 
 
K  กําหนดหนวยวัดท่ีใชในการกําหนดคาท้ังหมด 
L  กําหนดวิธีการท่ีเราใชในการวัดขนาดของฟลม โดยจะประกอบดวย Horizontally (วัดตาม

แนวนอน), Vertically (วัดตามแนวตั้ง), Diagonally (วัดตามแนวทแยง)  
 

 
 

ภาพท่ี 3.114 สวนประกอบตางๆ ของกลอง 

 
1. ตัวกลองท่ีแสดงอยูในพ้ืนท่ีทํางาน 

2. จุดโฟกัส หรือเปาหมายการมองของกลอง สามารถคลิกแลวลากเพ่ือปรับตําแหนงการมองของ

กลองได 

3. เสนกรอบบอกมุมกวางของหนากลอง 

         การควบคุมกลอง 
         เราสามารถควบคุมการเคลื่อนไหว โดยการใชชุดเครื่องมือ Camera Control ในแถบเครื่องมือดานบน  
เพ่ือปรับมุมมองตามความตองการ ซ่ึงประกอบดวย 
 

 
ภาพท่ี 3.115 เครื่องมือในการาควบคุมกลอง 

1 

2 

3 
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- Unified Camera Tool  สําหรับหมุนมุมมองพ้ืนท่ีทํางานโดยใชจุดศูนยกลางของจอภาพเปนจุดหมุน 

- Orbit สําหรับหมุนกลอง (โดยใชตัวกลองเปนศูนยกลาง) 

- Track XY สําหรับยายตําแหนงในแนวแกน XY 

- Track Z สําหรับยายตําแหนงในแนวแกน Z การเดินหนาถอยหลัง หรือการ Zoom In - Out 

 
 

3.17 การ Export ไฟล ใน After Effect 

 1. เม่ือเราไดทํางานเสร็จเรียบรอยแลว   จะทําการ Export ไฟลงานเปนวีดิโอหรือภาพนิ่ง       ตามท่ี

ตองการ เราจะใชคําสั่งท่ี Composition > Add Reander Queue หรือกด (Ctrl+M) และอีกวิธีหนึ่งคือ File 

> Export > Add Reander Queue ในสวนของ Timeline จะมี Reander Queue ข้ึนมา 

    

 
ภาพท่ี 3.116 ข้ันตอนการ Export ไฟล ใน After Effect 
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 2. ใน Render Queue จะมีคําสั่งท่ีตองปรับคาคือ Output Module และ Output To  

             Output Module คือการกําหนดลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ Export วาจะเปนไฟล

ชนิดใด แลวเวลาจะเปลี่ยนคาใหคลิกท่ีคําวา Lossless จะมี Output Module Setting เม่ือเลือกชนิดของ

ไฟลวีดิโอและเสียงแลวใหคลิกท่ีปุม OK 

    
         ภาพท่ี 3.117 การปรับคาใน Output Module Setting 

 

ลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ Export 

 
ภาพท่ี 3.118 การปรับคา Format ใน Output Module Setting 

1.Format ลักษณะไฟลวีดิโอหรือภาพนิ่งท่ีตองการ 
Export วาจะเปนไฟลชนิดใด 
2.Video Output คือการกําหนดลักษณะของวีดิโอใหเปน 
RGB / Alpha เฉพาะพ้ืนหลัง / RGB + Alpha การ
กําหนดใหพ้ืนหลังโปรงแสง 
3.การกําหนดใหไฟล Export เสียงออกมาดวย 
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 3.ในสวนของคําสั่ง Output To คือการกําหนดพ้ืนท่ีในการเก็บไฟล Export  

 
 

 
ภาพท่ี 3.119 คําสั่ง Output To คือการกําหนดพ้ืนท่ีในการเก็บไฟล Export 

 

 

เม่ือปรับคาเรียบรอยแลวใหคลิกปุม Render ท่ีอยูดานขวามือ รอจนกวา Render เสร็จจะมีเสียงดัง

กริ๊ง แสดงวา Render เรียบรอยแลว ขอควรระวังเม่ือเราจะ Export ไฟลจะตองเปลี่ยนชื่อไฟล ชื่อโฟรเดอร

ทุกอยางตองเปนภาษาอังกฤษ มิเชนนั้น Export งานไมได 

 
 

ภาพท่ี 3.120 การกดปุม Render เพ่ือทําการ Export งาน 
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บรรณานุกรม 
จุฑามาศ  จิวะสังข. สรางสรรคเอฟเฟกตและตกแตงงานวิดีโอดวย After Effects CS6 + CCฉบับ 
            สมบูรณ. กรุงเทพฯ : รีไววา, 2556 
                       . ตัดตอภาพยนตรและวิดีโอแบบมืออาชีพดวย Premiere Pro & After Effects CS6  
            + CCฉบับสมบูรณ. พิมพครั้งท่ี 2 .กรุงเทพฯ : รีไววา,2557 
ณัฐพงศ วณิชชัยกิจ. After Effects CS6 basic. นนทบุรี : ไอดีซี ดิสทริบิวเตอร เซ็นเตอรฒ, 2551 
                       . After Effects CS6 Essential. นนทบุรี : ไอดีซี ดิสทริบิวเตอร เซ็นเตอร, 2556 

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

ช่ือ    นายวันชัย  แกวด ี   
ขอมูลท่ัวไป 

วันเดือนปเกิด   30 สิงหาคม  2522   อายุ  36 ป 
เช้ือชาติ  ไทย   สัญชาติ  ไทย  ศาสนา  พุทธ 
ท่ีอยูปจจุบัน         บานพักราชการหอง 2834  ตึก 28  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
                        ตําบลคลองหก   อําเภอธัญบุรี  จังหวัด ปทุมธานี   โทรศัพท 0-2549-4257  
ท่ีอยูตามภูมิลําเนา บานเลขท่ี 30/1  หมู 9  ตําบล บึงคําพรอย  อําเภอ ลําลูกกา  จังหวัด ปทุมธานี   

                         12150   โทรศัพท 0-2904-7295 
Mobile: 08-5243-6010    E-Mail: wanchai_k@rmutt.ac.th 
 

ประวัติการศึกษา 
ระดับ ปริญญาตร ี  

 หลักสูตรท่ีจบการศึกษา: ศษ.บ ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เกียรตินิยมอันดับ 2 ) 
                                                      (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)   
 สาขาวิชาเอกท่ีจบการศึกษา: เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ช่ือสถาบันท่ีจบการศึกษา :   คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี  
          ปการศึกษาท่ีจบ  2544 
      

ระดับ ปริญญาโท  
 หลักสูตรท่ีจบการศึกษา: ศษ.ม. ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา)   
 สาขาวิชาเอกท่ีจบการศึกษา: เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
 ช่ือสถาบันท่ีจบการศึกษา :   คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 

ปการศึกษาท่ีจบ  2549 
 

หนวยงานท่ีสังกัด  นักวิชาการโสตทัศนศึกษา ปฏิบัติการ    สํานักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ    
                        มหาวิทยาลัย เทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
 
เขารับราชการ      1 มิถุนายน 2552 
 
ความสามารถ 

1. เปนผูเชี่ยวชาญดานการผลติสื่อการศึกษา  การผลิตรายการโทรทัศน 
 2. เปนอาจารยพิเศษและวิทยากรดานการผลิตสื่อโทรทัศน 
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ประสบการณถายภาพ (โดยสังเขป) 
     1. เปนชางภาพในงานพิธีพระราชทานปริญญาบัตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี ตั้งแตป พ.ศ.
2546 จนถึงปจจุบัน 
     2.เปนชางภาพในการเสด็จพระราชดําเนินเยี่ยมเรือนจํากลางอุดรธานี  เรือนจํากลางราชบุรี ของพระเจา
หลานเธอ พระองคเจาพัชรกิตติยาภา 
    3.เปนชางภาพในงานพระราชทานเครื่องราชอิสริยาภรณ ชั้นสายสะพาย ณ ศาลาดุสิดาลัย พระตําหนัก
จิตรลดารโหฐาน 
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