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บทสรุป 
 ในการสหกิจศึกษา ณ บริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั ไดเ้ลง็เห็นถึงปัญหาจากการ
ถ่ายท าคือการถ่ายท าภาพยนตร์ออกมาแลว้ไม่สามารถกลบัไปถ่ายใหม่ไดเ้น่ืองจากเง่ือนไขต่าง ๆ 
เช่นงบประมาณ จึงตอ้งอาศยัเทคนิคต่าง ๆ ทางดา้น VFX ไม่วา่จะเป็นการ Retouch ภาพใหน้กัแสดง
ดูหนา้ใส, การลบเอาส่ิงของของกองถ่ายออก, การขจดัคราบเป้ือนบนผนงัต่าง ๆ หรือรวมถึงการใส่ 
Effect ระเบิดและการเพิ่มจ านวนกองเชียร์ให้มากข้ึน บางคร้ังส่ิงเหล่าน้ีอาจไม่สามารถท าได ้ณ 
ตอนถ่ายเพราะตอ้งการงบประมาณมากหรือผิดกฎหมาย แต่ปัญหาเหล่าน้ีสามารถแกไ้ขไดด้ว้ย
กระบวนการทาง Post Production ในขณะเดียวกันกระบวนการทาง Post Production ก็ตอ้งการ
ระยะเวลาในการท าในระดบัหน่ึง ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัปริมาณและความยากของShotนั้น ๆ 
 ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีคือการท่ีขา้พเจา้สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียน
มาใชจ้ริงในประสบการณ์การท างาน การไดพ้บปะกบัลูกคา้ ไดส้ัมผสัประสบการณ์เม่ือลูกคา้แก้
งาน การไดเ้รียนรู้โปรแกรมใหม่ ๆ นอกเหนือจากการเรียนรวมถึงการไดเ้รียนรู้เทคนิคต่าง ๆ ท่ี
ผลลพัธ์หลงัจากท าแลว้ไดอ้อกมาเหมือนกนั แต่ใชเ้วลาน้อยกว่าท่ีไดเ้รียนรู้มา ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีช่วย
พฒันาความรู้และความสามารถต่าง ๆ ใหข้า้พเจา้ไดส้ามารถน าไปใชจ้ริงไดใ้นอนาคต 
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Summary 
 For apprenticeship at Kantana Post Production (Thailand) Co.,Ltd.I recognized about some 
problem from filming.When their film already finished that means they cannot reshoot for some 
reason like budget that they have so they’ve to use some technique like visual effect such as 
retouching to make the actress looks nice, delete film’s equipment from the scene, delete some 
grime on the wall including Insert some effect like an explosion or create more people on the scene. 
Sometimes all of this cannot be done while filming because of costs. But this problem can be fixed 
by post production process and completion is only a matter of time. 
 The benefit is that I can use my knowledge from studying in work, how to work with 
customer and the experience when customer don’t like my work and want to change somethings, a 
new program that I have never heard before and another technique that can do easier and don’t need 
a lot of time but can make same results. All of these improve my skills and can be useful in the 
future. 
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บทที ่ 1  
บทน า 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 333/5 รัชดานิเวศน์ ซ.19 ถ.ประชาอุทิศ  
       แขวงสามเสนนอก เขตหว้ยขวาง  
       กรุงเทพมหานคร 10310 
โทรศพัท ์   : 02-275-0046 ต่อ 740 
Fax    : 02-691-6924 
Facebook   : https://www.facebook.com/Kantanapostthai 
 

 
 

ภาพที ่1.1   แผนท่ีตั้งของบริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 บริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั ท างานในขั้นตอน Post Productionโดยงานจะเป็น
งานทางด้าน  VFX ทั้ งหมด ไม่ว่าจะเป็น การ Composite, 3D Modeling, Concept Art หรือการ 
Dynamics โดยจะผสมผสานงานหลายๆดา้นให้ออกมาในทิศทางเดียวกนัตามความตอ้งการของ
ลูกคา้ รูปแบบงานท่ีรับคือ 

- งานละครไทย เนน้การ Composite  
- งาน Advertising การผลิตงานโฆษณาต่าง ๆ 
- งาน Game การท า 3D Modelling, Concept Art ตลอดจน Dynamics 
- งานภาพยนตร์ไทยและต่างประเทศ 

 

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
 

ภาพที ่1.2   แผนผงัรูปแบบการจดัองคก์รของบริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
 

1.4 ต าแหน่งและหน้าที่งานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 
 ต าแหน่งงานท่ีได้รับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือต าแหน่ง 
Compositor โดยหน้าท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายจะเป็นงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ Composite เป็นหลกั เช่น
การ Retouch, Tracking, Green Screen Keying  และการ Matte Painting ดว้ยโปรแกรม After Effect 
หรือ Fusion ส่วนของงานท่ีท าเป็นโครงงาน คืองานภาพยนตร์ Fifteen  
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1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 
  นายธรรมรงค ์สัมจารินทร์ พนกังานท่ีปรึกษา ต าแหน่ง Compositor 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัตงิาน 
 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษา 4 เดือน 
 ตั้งแต่วนัท่ี 29 พฤษภาคม 2560 จนถึง 29 กนัยายน 2560 
 

1.7 ที่มาและความส าคญัของปัญหา 
 ในปัจจุบนังานทางดา้นภาพยนตร์นั้นเราไม่จ าเป็นท่ีจะตอ้งจบงานท่ีกลอ้งอย่างเดียว เรา
สามารถท่ีจะน ามาแต่งเติมหรือเสริมส่ิงต่าง ๆ เข้าไปในงานทีหลังได้ด้วยเทคโนโลยีทาง
คอมพิวเตอร์ แทนท่ีจะใชส่ิ้งของท่ีมีอยูจ่ริง เช่นฉากรถระเบิด แทนท่ีเราจะท าการจดัองคป์ระกอบ
รวมถึงท าให้รถเกิดการระเบิดข้ึนซ่ึงตอ้งใชง้บประมาณสูง เราสามารถท าส่ิงเหล่าน้ีไดด้ว้ยเทคนิค
ทาง Visual Effect ซ่ึงนอกจากจะไม่เป็นภาระต่อสถานท่ีถ่ายท ารวมถึงงบประมาณแลว้ ยงัท าให้
สะดวกต่อการแกไ้ขอีกดว้ย ดงันั้นงานทางดา้น Visual Effect จึงเป็นส่วนส าคญัท่ีจะช่วยให้งาน
ออกมาสมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. เพื่อศึกษาขั้นตอนการผลิตงานภาพยนตร์ 
2. เพื่อเรียนรู้การใชง้านเคร่ืองมือใหม่ ๆ และโปรแกรมต่าง ๆ  
3. เพื่อสร้างเสริมส่ิงต่าง ๆ ใหแ้ก่งานของบริษทั กนัตนา โพสท ์โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
4. เพื่อสร้างเสริมประสบการณ์การท างานจริงรวมถึงทกัษะใหม่  

 
1.9 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 

1. นกัศึกษาสามารถน าความรู้ท่ีไดจ้ากมหาวิทยาลยัมาใชง้านไดจ้ริงในสงัคมการท างาน 
2. นกัศึกษาไดฝึ้กฝน เรียนรู้ทกัษะใหม่ ๆ นอกเหนือจากการเรียน 
3. นกัศึกษาสามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัสงัคมการท างานได ้
4. นกัศึกษาไดพ้ฒันาความช านาญในการใชง้านโปรแกรม เคร่ืองมือต่าง ๆ มากยิง่ข้ึน 
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1.10.1  Composite    

 นิยมเรียกสั้น ๆ ว่า “คอมพ”์ มีสโคปงานท่ีกวา้งขวาง นิยมท างานกบั Footage ท่ีถ่ายมา 
เช่น งานหนัง งานละคร, ท างานกับ 3D เช่นงาน Animation หรือ Motion Graphic, Info Graphic 
รวมไปถึงท าการลบสลิง การปรับแสง แต่งสี การใส่ Effect เขา้ไปในงาน การน า Model 3D เขา้มา
ใส่ในงาน มกัเป็นงานท่ีจะท าเป็นขั้นตอนก่อนสุดทา้ยก่อนท่ีจะน าช้ินงานไป Color Grading ซ่ึงเป็น
ขั้นตอนส้ินสุดการท างานดา้นภาพ 

1.10.2  Retouch 
 การเสริมแต่งภาพท่ีมีอยูแ่ลว้ให้เป็นไปตามความตอ้งการ เช่นการลบส่ิงไม่พึงประสงค์
บนใบหนา้ออกไป โดยใชโ้ปรแกรม 

1.10.3  Dynamics 
 ฝ่ายท่ีท าหนา้ท่ีในการสร้าง Effect ต่าง ๆ เช่นฝน ระเบิด หรือควนัข้ึนมาดว้ยโปรแกรม
ต่าง ๆ เช่น Maya, 3D Max หรือ Houdini 

1.10.4  Matte Painting 
 รูปแบบการตดัต่อชนิดหน่ึง สามารถน าเอาภาพท่ีมีลกัษณะ 2 มิติ มาท าให้ดูเหมือน
กลายเป็น 3 มิติ ไดด้ว้ยการจดัวาง ปรับแต่งสี รวมถึงการน าสีหรือ Texture ใส่ลงไปใน Model 3D  

1.10.5  Visual Effect (VFX) 
 คือการสร้างเทคนิคพิเศษดว้ยคอมพิวเตอร์เพื่อใชง้านในภาพยนตห์รืองานโฆษณา เช่น 
การสร้างหมอก ควนั ฝุ่ น ไฟ ระเบิด การจ าลองเหตุการณ์ทางธรรมชาติ การสร้างภาพตวัละคร
จ าลอง โดยทั้งหมดจะเกิดข้ึนดว้ยโปรแกรมอยา่งเดียว  

1.10.6  Rotoscope 

 หรือท่ีนิยมเรียกกนัว่า “โรโต” คือการท างานของสายงานดา้น Composite เป็นการสร้าง
เส้น Mask ข้ึนมารอบ ๆ ส่ิงใดส่ิงหน่ึง เพื่อท่ีจะท าใหส้ามารถน าเอางานอ่ืนเขา้มาใส่เป็นพื้นหลงัได ้
เปรียบเสมือนกบัการน าเอาส่ิงนั้น ๆ แยกออกมาเป็นอีก Layer หน่ึง เป็นการท างานท่ีอาศยัความ
อดทนและความเนียนเป็นอย่างมาก นอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะลบส่ิงท่ีเรา Roto ออกไดอี้กดว้ย 
แลว้แต่การท างานของเรา ซ่ึงกข้ึ็นอยูก่บัความสามารถของบุคคล



  
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช้

ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

2.1 ทฤษฎกีารผลติรายการโทรทัศน์ Production 3P 
 ขั้นตอนทั่วไปเก่ียวกับการผลิตรายการโทรทัศน์หรือส่ือต่าง ๆจะประกอบไปด้วย 3 
ขั้นตอนคือ  
 

2.1.1 Pre-Production  
 ขั้นตอนของการเตรียมงานก่อนท่ีจะผลิตจริงหรือเรียกว่า ขั้นตอนการเตรียมงาน ซ่ึงหาก
มีการวางแผนเตรียมงานไวไ้ดดี้ มีรายละเอียดขั้นตอน วิธีการท างานชดัเจน ก็จะท าใหก้ารท างานใน
ขั้นตอนอ่ืน ๆ สะดวก รวดเร็ว ลดปัญหาต่าง ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดี โดยมีรายละเอียดในแต่ละหวัขอ้ดงัน้ี 

 

2.1.1.1. การวางแผน (Plan)  
  คือการก าหนดทิศทางขั้นตอนในการท างานว่า จะท าอะไร จะท าอย่างไร จะได้
อะไร เป็นการตั้งค  าถามข้ึนมาและหาค าตอบ หาขอ้สรุปใหใ้กลเ้คียงกบัค าถามเหล่าน้ีมากท่ีสุด โดย
หวัขอ้ท่ีมีไวต้ั้งค  าถามมีทั้งหมด 7 หวัขอ้ ( 5W+2H ) ดงัน้ี 

- ( Why ) ก าหนดวตัถุประสงค ์ท าไมจึงตอ้งท า เพื่อระบุส่ิงท่ีตอ้งการอย่างชดัเจน 
สามารถน าไปปฏิบติัจริงได ้มีขอบเขตในการด าเนินงาน 

 
- ( What ) ก าหนดเป้าหมาย จะท าอะไร ก าหนดเพื่อเป็นการคาดหวงัผลส าเร็จ
ล่วงหนา้ ทั้งในดา้นปริมาณและคุณภาพ 

 
- ( When ) จดัล าดบัขั้นตอนการท างาน จะท าเม่ือไร ก าหนดระยะเวลาการท างานแต่
ละขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิมตน้จนถึงขั้นตอนสุดทา้ย (วนั เดือน ปี) 
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- ( Where ) ก าหนดสถานท่ี ท่ีไหน จะผลิตรายการ (ถ่ายท า) ในสถานท่ีหรือนอก
สถานท่ีท่ีไหนบา้ง ระยะทาง ตดัต่อท่ีไหน จะน าไปเผยแพร่ท่ีใดบา้ง 

 
- (Who) ก าหนดผูรั้บผดิชอบแต่ละขั้นตอน มอบหมายในแต่ละกิจกรรมระบุหนา้ท่ี
ขอบเขตในการท างานให้ชัดเจน โดยค านึงถึงคุณภาพของงาน และความรู้
ความสามารถของคน 

 
- (How much) ก าหนดงบประมาณค่าใช้จ่าย คิดอย่างละเอียดแม้ในส่วน
ปลีกยอ่ยต่าง ๆ ท่ีอาจคาดไม่ถึง 

 
- (How) ก าหนดวิธีการท างาน ระบุรายละเอียดในแต่ละกิจกรรมว่าจะต้องท า
อยา่งไร เพื่อความสะดวกในการน าไปใชจ้ริง 

  
2.1.1.2. การจัดท าเน้ือหา (Content)  

  เม่ือตั้งค  าถามและหาค าตอบไดแ้ลว้ ก่อนท่ีจะผลิตรายการ จ าเป็นท่ีจะตอ้งมีเน้ือหา
ส าหรับใชเ้ขียนบทท่ีมีความถูกตอ้งชดัเจนและมีความเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายของงานเรา เน้ือหา
จะตอ้งไม่ส่งผลกระทบในทางท่ีเส่ือมเสียต่อสังคม มีสาระท่ีให้ขอ้คิดท่ีดีและมีประโยชน์ต่อผูช้ม
โดยมีท่ีมาของแหล่งขอ้มูลดว้ยวิธีต่าง ๆ 

 
2.1.1.3. เขียนบท (Script)  

 การเขียนบทเปรียบเสมือนกบัการเขียนแผนท่ี หากมีรายละเอียดชดัเจนและอ่านได้
เขา้ใจ กจ็ะท าใหก้ารถ่ายท าจริงสะดวกและรวดเร็วยิง่ข้ึน 

 
2.1.1.4. การประสานงาน (Co-ordinate)  

 การท างานเป็นกลุ่ม เร่ืองการประสานงานเป็นส่ิงท่ีส าคญัอยา่งยิ่ง เพื่อให้ทุกคนมี
ส่วนร่วมและเขา้ใจได้ตรงกัน การส่ือความหมายต่าง ๆ ตอ้งชัดเจน ก าหนดนัดหมาย ประชุม
วางแผน ขั้นตอนการท างานต่าง ๆ ใครมีหน้าท่ีท าอะไร ท่ีไหน เม่ือไร อย่างไร เพื่อให้ทุกคนรู้
บทบาทหนา้ท่ีของตนรวมถึงความรับผดิชอบและขอบเขตการท างานของตนเอง ผูท่ี้ท  าหนา้ท่ีน้ีจึงมี
ความส าคญัมาก หากผดิพลาดส่วนใดไป อาจจะท าใหง้านเกิดการล่าชา้ยิง่ข้ึน 
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2.1.2. Production  
 ขั้นตอนการน าแผนท่ีคิดไว ้มาปฏิบติัให้เกิดผลเป็นรูปธรรม แมจ้ะไม่ตรงตามแผนท่ีคิด
ไวท้ั้งหมด แต่กต็อ้งพยายามเดินตามแผนท่ีวางเอาไวใ้หไ้ดม้ากท่ีสุด  
 

2.1.3. Post-Production 
 เป็นขั้นตอนสุดทา้ยหลงัการผลิตรายการโทรทศัน์ท าไดถ่้ายท ามาแลว้ น ามาแกไ้ข ปรุง
แต่ง ปรับแต่งเพิ่มเติม ต่าง ๆ เพื่อให้ภาพยนตร์ดูสมบูรณ์ยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นการตดัต่อวิดีโอ/เสียง 
หรือการใส่ Effect จะเป็นขั้นตอนสุดทา้ยท่ีจะท าใหง้านออกมาตรงตามความตอ้งการมากท่ีสุด เช่น 
 

2.1.3.1. การ Plate Preparation 
  การถ่ายท าในบางคร้ัง อาจจะไม่สามารถหลีกเล่ียงไม่ให้มีการน าอุปกรณ์ท่ีใชใ้น
กองถ่ายเข้าไปอยู่ใน Frame ได้ เช่น Rig, Wires, Safety equipment, Crew, Lights หรือ  Camera 
ดงันั้นจึงจ าเป็นจะตอ้งมีทีม Preparation ท าการลบส่ิงท่ีไม่ตอ้งการออกจาก Frame ก่อนจะส่งต่อไป
ให ้Compositor ท าการ Composite ในขั้นตอนต่อไป 
  

2.1.3.2. Camera tracking and Match-moving 
  เม่ือขั้นตอนการ Editing, Modeling, Rigging เสร็จเรียบร้อย จะเป็นหน้าท่ีของ 
Match move team ในการ Track Camera โดยจะตอ้งมีการน า Camera Report มาจากทีม Production 
เพื่อใส่ค่า Focal length (lens), Film back (sensor size) ท่ีใชใ้นการถ่ายท าเขา้ไปใน Camera CG การ
ท า Camera Tracking จะท าให้เราสามารถใส่ CG Element เขา้ไปใส่ฉากท่ีถ่ายท ามาได ้โดยท่ีวตัถุ
ต่าง ๆ นั้นยงัคงเคล่ือนไหว Match move ไปกบัฉากอยา่งลงตวั 
  นอกจากการ Track Camera แลว้ ในบางคร้ังเราอาจจะตอ้งมีการ Track Objects 
ดว้ยเช่น ในภาพยนตห์ลายๆเร่ือง จะมีการเติมปีก เขา หรือหาง เขา้ไปในตวันักแสดง ส่ิงท่ี Team 
match move จะท าคือการ Track body ของนกัแสดงเพื่อให้ทราบการเคล่ือนไหวของตวัละครอย่าง
ถูกตอ้งและสมจริง จากนั้นจึงท าการเติม หาง หรือส่ิงท่ีตอ้งการเขา้ไปในภายหลงั ในอุตสาหกรรม 
VFX Junior 3d artist ท่ีตอ้งการจะกา้วข้ึนไปท างานในดา้น Technical Director มกัจะเร่ิมจากการ
ท างานในต าแหน่งน้ีก่อนเป็นอนัดบัแรก 
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2.1.3.3. Rotoscoping 
 Roto เป็นขั้นตอนท่ีส าคญัเม่ือเราจ าเป็นตอ้งวาง CG Element เขา้ไปดา้นหลงัตวั
ละครท่ีถ่ายท ามา เช่น ตวัละครเดินผา่นฉากหลงั ซ่ึง CG Element จะถูกเพิ่มเขา้ไประหว่าง ตวัละคร
กบัฉากหลงั 
  Roto Artist จะท าการวาดเส้น Roto รอบ ๆ ตัวละครในทุก ๆ Frame เพื่อสร้าง 
Matte ให ้Compositor สามารถท าการวางตวัละครกลบัมาทบัดา้นบน CG part นั้น ๆ ไดอี้กคร้ัง บาง
ฉากอาจมีการถ่ายท าดว้ย Green screen ซ่ึงอาจจะง่ายอยูแ่ลว้ในการ Keying แต่หากไม่สามารถกาง 
Green screen ได ้การท า Roto จึงเป็นวิธีเดียวท่ีจะใชใ้นการสร้าง Matte ส าหรับงาน Composite  
 

 
 

ภาพที ่2.1 ภาพตวัอยา่งของเสน้ Roto ใน Adobe After Effect 
 

2.2 ทฤษฎแีสงและเงา 
 ในงานของทางด้าน Composite จ  าเป็นท่ีจะตอ้งมีความรู้เร่ืองแสงและเงาในระดบัหน่ึง 
เน่ืองจากในการท างานกบั Footage ท่ีไดม้า อาจจ าเป็นท่ีจะตอ้งมาแต่งหรือเพิ่มเงาให้กบัวตัถุหรือ
บุคคลใด ๆ เพิ่มข้ึน มีหลาย ๆ กรณีท่ีตอ้งท าเช่นนั้น เช่น Footage Green Screen หากตอ้งการใหง้าน
ของ Compositor ท าง่าย ๆ Green Screen จะถูกจดัแสงใหป้ราศจากเงาสีด าใด ๆทั้งส้ินบนพื้นหลงัสี
เขียว ซ่ึงจะช่วยให้เหล่า Compositor สามารถ Key สีออกไดอ้ยา่งง่ายดาย หากเป็นงานประเภทการ
โชวสิ์นคา้ต่าง ๆ ก็จะสะดวกมากไม่ตอ้งใส่เงาอยูแ่ลว้เพราะงานโชวส่์วนใหญ่ไม่มีเงา แต่หากเป็น
ประเภทการถ่ายธรรมดาเช่น ถ่ายดาราบน Green Screen เพื่อเอาไปใส่กบัฉาก CG ท่ีท าข้ึนมาแลว้
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เป็นงานประเภทตอ้งการความสมจริง งานประเภทน้ีทางดา้น Compositor จะตอ้งเพิ่มเงาให้กบัตวั
ดารา โดยให้ Match กับตัวของ CG ด้วย ซ่ึงการจะท าเงาข้ึนมาได้นั้ น นอกจากรูปร่างจะต้อง
ใกลเ้คียงกบัความเป็นจริงแลว้ ยงัตอ้งอา้งอิงต าแหน่งของแสง การคาดคะเนทิศทางของแสงไดอ้ยา่ง
ถูกตอ้งแม่นย  าดว้ย เพื่อท่ีจะท าใหง้านนั้นออกมาดูสมจริงและสมบูรณ์แบบมากท่ีสุด  
 แสงเป็นส่วนส าคญัโดยคุณภาพของแหล่งก าเนิดแสงมีความส าคญัอยา่งมาก แหล่งก าเนิด
แสงท่ีมีขนาดเล็กเช่นหลอดไฟ หรือดวงอาทิตย ์(เน่ืองจากอยู่ไกลจากโกล) เม่ือตกกระทบลงบน
พื้นผิวของวตัถุจะปรากฎจ านวนชั้นความแตกต่างของความเขม้ของแสงมีน้อย หรือก็คือท่ีสว่างก็
สว่างมาก ท่ีมืดก็มืดมาก ส่วนบริเวณท่ีสว่างกลาง ๆ มีน้อย ท าให้ภาพของวตัถุดูแข็ง ๆ ขาดความ
นุ่มนวล หากแหล่งก าเนิดแสงมีขนาดกวา้งใหญ่ เช่น ช่วงท่ีพระอาทิตยอ์ยู่หลงักอ้นเมฆ ทอ้งฟ้า
บริเวณนั้นเปรียบเสมือนแผ่นแสงขนาดใหญ่ท่ีส่องลงมา หรือช่องหน้าต่างขนาดใหญ่ท่ีปูด้วย
กระจกฝ้าหรือพลาสติกขาวขุ่นและมีแสงส่องจากอีกดา้นหน่ึง เม่ือแสงดงักล่าวกระทบลงบนวตัถุจะ
ท าให้ภาพของวตัถุดูนุ่มนวล ถือเป็นแสงท่ีมีคุณภาพ ในสตูดิโอถ่ายภาพนั้น ไฟแฟลชถือเป็นหน่ึง
แหล่งก าเนิดแสงท่ีดอ้ยคุณภาพเช่นเดียวกบัแสงจากหลอดไฟ แต่เม่ือถูกหุ้มดว้ยกระโจมกระจาย
แสงท่ีเรียกวา่ Soft Box แลว้ ลกัษณะแสงท่ีไดจ้ะเป็นแผน่ ท าใหแ้สงตกกระทบบนวตัถุดูนุ่มนวลข้ึน 
 การถ่ายภาพส่วนใหญ่เขาจึงให้ค  านึงถึงแหล่งท่ีมาของแสงและคุณภาพของแสงก่อนเป็น
ส าคญั ในทางปฏิบติัแสงบนวตัถุท่ีจะถ่ายนั้นอาจมากจากหลายทิศทาง เช่นมาจากการสะทอ้นบนผวิ
วตัถุอ่ืน จากหนงัตึก หรือมาจากแหล่งก าเนิดแสงอ่ืน เช่นแสงจากหลอดไฟ ช่างภาพจะตอ้งมีความรู้
ใหมี้ทกัษะในการมองชั้นความเขม้ของแสงบนผวิวตัถุวา่มีมากนอ้ยเพียงใดไดแ้ลว้ภาพท่ีไดน้ั้นจะมี
ความนุ่มนวลหรือไม่ นอกจากน้ีใหดู้ในเร่ืองของทิศทางของแสงดว้ย โดยปกติจะเล่ียงไม่ใหแ้สงมา
จากดา้นหลงัของช่างภาพเป็นส่วนใหญ่ เน่ืองจากจะท าให้วตัถุดูแบนและขาดมิติ ทิศของแสงท่ีดี
โดยปกติแลว้ควรจะท ามุม 45 องศากบัวตัถุ ในดา้นท่ีมืดของวตัถุ หากมีฉากสีขาวช่วยสะทอ้นแสง
จะช่วยท าใหว้ตัถุดูนุ่มนวลข้ึน และการถ่ายภาพท่ีใชแ้สงแขง็ ๆ หรือเล่นกบัเงาของวตัถุก็สามารถท า
ใหภ้าพดูโดดเด่นไดเ้ช่นกนัข้ึนอยูก่บัตวังานวา่ตอ้งการจะส่ือออกมาในรูปแบบใด 
 ในการถ่ายภาพเร่ืองของสีสันของภาพนั้น ไม่จ าเป็นตอ้งมีสีสันสดใสเสมอไป ภาพท่ีมีโทน
สีออกทางสีใดสีหน่ึงก็ถือเป็นการส่ืออารมณ์ของภาพอย่างหน่ึงและท าให้ภาพดูน่าสนใจยิ่งข้ึน 
แมแ้ต่จะเป็นภาพสีขาวด าหรือภาพสีเดียว ภาพบางภาพให้ความรู้สึกท่ีดีกว่าภาพท่ีมีสีสันเสียอีก 
ตวัอยา่งภาพท่ีมีช่ือเสียงท่ีมีโทนสีแค่เพียงขาวด ากมี็อยูม่ากมาย  
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 แสงและเงาเป็นองคป์ระกอบหลกั เม่ือส่องกระทบกบัวตัถุจะท าใหเ้กิดเงา แสงและเงาเป็น
ตวัก าหนดระดบัของค่าน ้ าหนกั ความเขม้ของเงาจะข้ึนอยูก่บัความเขม้ของแสง ในท่ีท่ีมีแสงสว่าง
มาก เงากจ็ะเขม้ข้ึน และในทางกลบักนัท่ีท่ีมีแสงสวา่งนอ้ยเงากจ็ะไม่ชดัเจน ในท่ีท่ีไม่มีแสงสวา่งจะ
ไม่มีเงาและเงาจะอยู่ในทางตรงกนัขา้มกบัแสงเสมอ ค่าน ้ าหนักของแสงและเงาท่ีเกิดบนวตัถุนั้น
สามารถจ าแนกเป็นลกัษณะต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 

2.2.1 บริเวณแสงสว่างจัด (Hi-Light) 
 เป็นบริเวณท่ีอยู่ใกลแ้หล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุดจะมีความสว่างมากท่ีสุด ในวตัถุท่ีมีผิว 
มนัวาวจะสะทอ้นแหล่งก าเนิดแสงออกมาใหเ้ห็นไดช้ดั 

2.2.2 บริเวณแสงสว่าง (Light)  
 เป็นบริเวณท่ีได้รับแสงสว่างรองลงมาจากบริเวณแสงสว่างจดั เน่ืองจากอยู่ห่างจาก
แหล่งก าเนิดแสงออกมาและเร่ิมมีค่าน ้าหนกัอ่อน ๆ 

2.2.3 บริเวณเงา (Shade)  
 เป็นบริเวณท่ีไม่ไดรั้บแสงสว่าง หรือเป็นบริเวณท่ีถูกบดบงัจากแสงสว่าง ซ่ึงจะมีค่า
น ้าหนกัเขม้มากข้ึนกวา่บริเวณแสงสวา่ง 

2.2.4 บริเวณเงาเข้มจัด (Hi-Shade)   
 เป็นบริเวณท่ีอยู่ห่างจากแหล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุดหรือเป็นบริเวณท่ีถูกบดบงัมาก ๆ 
หลาย ๆ ชั้นจะมีค่าน ้าหนกัท่ีเขม้มากไปจนถึงเขม้ท่ีสุด 

2.2.5 บริเวณเงาตกทอด  
 เป็นบริเวณของพื้นหลงัท่ีเงาของวตัถุทาบลงไป เป็นบริเวณเงาท่ีอยูภ่ายนอกวตัถุ และจะ
มีความเขม้ของค่าน ้ าหนกัข้ึนอยูก่บัความเขม้ของเงาน ้ าหนกัของพื้นหลงั ทิศทางและระยะทางของ
เงา 

 

2.3 ระบบสีแบบ HSB 
 ในทางดา้นงานของสาขา VFX แน่นอนว่าจะตอ้งเจอกบัเร่ืองของสีอย่างแน่นอน ผูท้  างาน
ทางดา้นน้ีจึงตอ้งมีความรู้ทางดา้นสีอยูใ่นระดบัหน่ึง โดยจะแตกต่างกนัไปตามหนา้ท่ีของแต่ละคน
ว่าท าหนา้ท่ีใด หากเป็นหนา้ท่ีท่ีเก่ียวของกบัการ Design อาจจะตอ้งรู้ลึกเร่ืองสีและความหมายของ
แต่ละสี แต่หากเป็น Compositor อาจไม่จ าเป็นตอ้งรู้ลึกถึงขั้นนั้น เพียงแค่สามารถใชง้าน ปรับค่าสี
ไดก้็เพียงพอแลว้ ในหลาย ๆโปรแกรม ไม่ว่าจะเป็น Adobe After Effect , Photoshop , Fusion หรือ 
Nuke กมี็เคร่ืองมือท่ีสามารถปรับสีของงานไดเ้อาไวอ้ยูแ่ลว้  
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 ระบบสีแบบ HSB เป็นระบบสีพื้นฐานในการมองเห็นสีดว้ยสายตาของมนุษย ์ประกอบดว้ย
ลกัษณะของสี 3 ลกัษณะคือ 
 
- Hue   คือสีต่าง ๆ ท่ีสะทอ้นออกมาจากวตัถุเขา้มายงัตาของเรา ท าใหเ้ราสามารถมองเห็น
วตัถุเป็นสีต่าง ๆ ได ้ซ่ึงแต่ละสีจะแตกต่างกนัไปตามความยาวของคล่ืนแสงท่ีมากระทบวตัถุและ
สะทอ้นกลบั โดยทัว่ ๆ ไปแลว้ เป็นตวัระบุเน้ือสี โดยส่วนใหญ่เราจะเรียกเป็นช่ือสีเลย เช่น สีแดง สี
ม่วง สีเหลือง เป็นตน้ 
- Saturation คือความสดของสี ถา้หากมีค่ามาก สีจะมีความสดมาก ๆ แต่ถา้หากมีค่านอ้ย ๆ สีก็
จะสดนอ้ยและออกเป็นสีเทา 
- Brightness คือระดบัความสวา่งและความมืดของสี ถา้มีค่านอ้ยสุด จะมืดเป็นสีด า ส่วนถา้ปรับ
ค่ามากสุดจะเป็นสีขาวไปเลย 
 

 
 

ภาพที ่2.2 ภาพตวัอยา่งเคร่ืองมือ Hue/Saturation ในโปรแกรม Adobe After Effect 
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2.4 ระบบสีแบบ RGB และการใช้งาน RGB Channel 
 ระบบสีแบบ RGB เป็นระบบสีท่ีประกอบไปดว้ยแม่สีทั้งหมด 3 สี ก็คือ แดง (Red), เขียว 
(Green) และน ้าเงิน (Blue) ในสดัส่วนความเขม้ขน้ท่ีแตกต่างกนัไป เม่ือน ้ามาผสมรวมกนัแลว้จะท า
ใหเ้กิดสีต่าง ๆ ข้ึนบนจอคอมพิวเตอร์ไดม้ากถึง 16.7 ลา้นสี ซ่ึงใกลเ้คียงกบัระดบัสีท่ีมนุษยส์ามารถ
มองเห็นได ้และจุดท่ีทั้งสามสีรวมกนัจะกลายเป็นสีขาว  
 แสงสี RGB มกัจะถูกใช้ส าหรับการส่องสว่างทั้งบนหน้าจอทีวีและจอคอมพิวเตอร์ ซ่ึง
สร้างจากแหล่งก าเนิดแสงสีแดง สีเขียวและสีน ้าเงิน ท าใหสี้ดูสวา่งกวา่ความเป็นจริง 
 

 
 

ภาพที ่2.3 ภาพตวัอยา่งของ RGB Color Wheel  
  
 การท างานของ Compositor บางคร้ัง การปรับสีอาจเป็นเร่ืองท่ียุ่งยาก บางคร้ังอาจไม่
สามารถมองออกไดว้่าส่วนท่ีเพิ่มเติมลงไปนั้น มีโทนสีท่ีเป็นไปในทิศทางเดียวกบั Footage แลว้
หรือไม่ หรือการใส่ Noise ต่าง ๆ เพิ่มเขา้ไปนั้นเท่ากนักบัของ Footage หรือไม่ จึงมีการใช ้Channel 
RGB เขา้มาช่วย ซ่ึงจะท าให้เราสามารถมองออกไดง่้ายยิ่งข้ึน โดยโปรแกรมจะมองสีเป็นสีขาว 
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สีเทาและสีด า ซ่ึงจะมองออกเป็น Channel เช่น Channel Red หากอยู่ใน Channel น้ีแลว้ มีสีขาว
เกิดข้ึน นั่นหมายความว่า ตรงส่วนนั้น ๆ เป็นสีแดง โดยยิ่งขาวมาก ก็แสดงว่ายิ่งมีสีแดงท่ีสดมาก 
ส่วนหากเกิดเป็นสีด ามืด นัน่หมายความวา่ตรงส่วนนั้น ๆ ไม่ปรากฏสีแดงเลย ดงัตวัอยา่ง 
 

 
 

ภาพที ่2.4 ภาพตวัอยา่งการเลือก Preview Red Channel ใน Fusion 
 

 จากรูปจะสังเกตเห็นไดว้า่ ส่วนท่ีเป็นสีแดง จะกลายเป็นสีขาว ส่วนท่ีเป็นสีฟ้าตรงตวัอกัษร 
SEGA กลายเป็นสีด า เพราะไม่มีสีแดงเลยนัน่เอง ส่วนตรงส่วนท่ีเป็นสีขาวอยูแ่ลว้ก็จะยงัคงเป็นสี
ขาวดงัท่ีไดก้ล่าวไวข้า้งตน้ว่า จุดท่ีทั้งสามสีรวมกนัจะกลายเป็นสีขาวนัน่เอง การเปล่ียน Channel 
แบบน้ีจะช่วยใหเ้ราสามารถปรับสีใหใ้กลเ้คียงไดง่้ายกวา่ Channel ปกติเป็นอยา่งมาก 
 

 
 

ภาพที ่2.5 ภาพตวัอยา่งการเลือก Preview Blue Channel ใน Fusion 
 



14 
 
 จากภาพน้ีจะสังเกตได้ว่า ตรงส่วนท่ีเป็นสีแดงของตึก จะกลายเป็นสีด า แต่ส่วนของ
ตวัอกัษร SEGA จะกลายเป็นสีขาวแทน เพราะมีสีฟ้าอยูน่ัน่เอง และเช่นเดิม ส่วนท่ีเป็นสีขาวอยูแ่ลว้
กจ็ะยงัคงเป็นสีขาวอยูเ่ช่นเดิม 
 

2.5 โปรแกรม Adobe After Effect 
 

 
 

ภาพที ่2.6   แสดงหนา้ตาของ Icon โปรแกรม After Effect 
 

 โปรแกรม After Effect เป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชก้นัอยา่งกวา้งขวางในวงการ Visual Effect 
เน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีเรียกไดว้่าท างานไดเ้กือบทุกอย่างไดอ้ย่างง่ายดาย เรียนรู้ง่ายไม่ซบัซ้อน
มาก ลักษณะการท างาน อุปกรณ์เคร่ืองมือจะมีความคล้ายคลึงกับโปรแกรมอันโด่งดังอย่าง 
Photoshop ดว้ยและนอกจากน้ียงัสามารถท่ีจะท างานกบัไฟลท่ี์มีนามสกุลไดห้ลากหลายและท างาน
ทางดา้นเสียงไดอี้กดว้ย จึงเป็นท่ีนิยมในวงการ Visual Effect ไม่วา่จะเป็นบริษทัใด ๆ  โดยโปรแกรม 
After Effect น้ีเป็นโปรแกรมส าหรับการท างานทางด้าน Video Compost และ Motion Graphic 
โดยเฉพาะ นอกจากจะสามารถตดัต่อ Video ไดแ้ลว้ ยงัสามารถท่ีจะเพิ่ม Effect เขา้ไปในเน้ืองานได้
อีกดว้ย เช่นการเพิ่ม Flare เขา้ไปในงานภาพถ่ายท่ีไม่สามารถถ่ายยอ้นแสงให้ติดเป็น Flare ได ้ซ่ึง 
ตวัโปรแกรมน้ีกส็ามารถเขา้มาช่วยในเร่ืองของตรงน้ีได ้นอกจากนั้นแลว้ยงัสามารถ Retouch ไดอี้ก
ดว้ย นอกจากอุปกรณ์ภายในท่ีแถมมากบัโปรแกรมแลว้ ยงัสามารถติดตั้งโปรแกรมเสริม หรือท่ี
เรียกว่า Plug-in จากแหล่งภายนอกไดอี้กดว้ย โดย Plug-in ส่วนมากจะเขา้มาช่วยเสริมการท างาน
ของเราให้เร็วข้ึน รวมถึงยงัสามารถเพิ่มขีดจ ากดัทางดา้นการออกแบบไดอี้กดว้ย ดว้ยอุปกรณ์หรือ 
Effect ภายในโปรแกรม อาจไม่เพียงพอต่อการออกแบบ จึงมีตวัช่วยอย่าง Plug-in เขา้มาช่วยเสริม
ตรงส่วนน้ี และในทางดา้น Animation หรือ Motion Graphic ตวัโปรแกรมก็สามารถท างานไดอ้ยา่ง
ง่ายดาย การ Animate ท่ีไม่มีขั้นตอนท่ีซับซ้อน รวมถึงสามารถท างานระดบัสูงไดด้ว้ยการเขียน 
Code เขา้ไปเพื่อสั่งการ Animate หรือตวั Effect ไดอี้กดว้ย เรียกไดว้่าเป็นโปรแกรมท่ีครบเคร่ือง
ทางดา้น Video เลยทีเดียว  
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 ในทางด้านของ Compositor แล้วจะใช้ท างานกับ Footage ท่ีได้รับมา ไม่ว่าจะเป็นการ 
Track , Retouch หรือการ Animate Graphic เขา้ไปในตวังาน  
 

2.5.1 หน้าจอและเคร่ืองมือของโปรแกรม After Effect 
 

 
 

ภาพที ่2.7   แสดงหนา้ตาของโปรแกรม After Effect 
 
โปรแกรม After Effect จะมีองคป์ระกอบของหนา้จอหลกั ๆ อยู ่5 ส่วนกคื็อ 

1) แถบเคร่ืองมือและเมนูบาร์ เป็นส่วนของค าสั่งต่าง ๆ โดยจัดให้อยู่ในรูปแบบ
หมวดหมู่ โดยแถบเมนูบาร์จะมีอยูด่ว้ยกนั 9 หมวดหมู่ คือ 

- File เป็นค าสัง่ไวใ้ชส้ าหรับการจดัการ File ต่าง ๆ ตั้งแต่การเปิด File Project ท่ี
เคยท าไว ้ไปจนถึงการ Import งานเขา้มา  

- Edit เป็นค าสั่งในการจัดการกับตวังานของเราไม่ว่าจะเป็นการ Undo, การ 
Copy รวมไปถึงการ Duplicate 

- Composition เป็นค าสัง่ท่ีไวส้ าหรับการสร้าง Composition และการ Render  
- Layer เป็นค าสั่งท่ีไว้ส าหรับสร้าง Layer ข้ึนมาและรวมไปถึงการใส่ Filter 

ใหก้บั Layer ดว้ย 
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- Effect  เป็นค าสัง่ท่ีใชส้ าหรับเรียกใชง้านส่วนของตวั Effect ท่ีติดตั้งไว ้
ในโปรแกรมไม่ว่าจะเป็นการปรับแต่งสี,การ Keying รวมไปถึงการ Simulate 
Particle ต่าง ๆ 

- Animation เป็นค าสั่งส าหรับการท างานในแง่ของ  Animation เช่น การ 
Tracking และการท าใหภ้าพสัน่เป็นภาพน่ิง หรือท่ีเรียกวา่ Warp Stabilizing 

- View  เป็นค าสั่งท่ีไวใ้ช้ส าหรับการปรับแต่งหน้าจอโปรแกรมอย่าง
อิสระ เพื่อความถนดัส่วนบุคคล 

- Window เป็นค าสัง่ท่ีไวใ้ชเ้รียกหนา้จอ Interface ข้ึนมา 
- Help  เป็นค าสั่งช่วยเหลือส าหรับผูใ้ช้งาน รวมไปถึงการจัดการกับ 

Account ท่ีสมคัรไวข้อง Adobe ดว้ย 
 

2) Interface Project และ Effect Controls ในส่วนของแถบ Project จะเป็น Interface ท่ีท า
หนา้ท่ีในการจดัการกบั Composition และงานท่ี Import เขา้มา ส่วนของ Effect Controls 
จะท าหน้าท่ีในการแสดงรายละเอียด Effect ท่ีเราใส่งาน Layer นั้น ๆ โดยเราจะตอ้ง
ปรับแต่ง Effect จากตรงน้ี  
 

3) Preview Interface จะท าหน้าท่ีในการแสดงผลงานของเราออกมาให้เห็น ไม่ว่าจะ
เป็นจาก Composition หรือ Footage ท่ีเราใส่มา สามารถเลือกดูไดต้ามอิสระ รวมถึงการ
เลือก Color Channel ดว้ย ในส่วนของ Composition Preview จะเป็นส่วนของผลลพัธ์ท่ี
จะออกมาเม่ือเรา Render นัน่เอง เราสามารถกด Space bar เพื่อเล่นวิดีโอท่ีเราท างานได ้
หรือกดเลข 0 จาก Numpad เพื่อ Render เกบ็ไวใ้น RAM ท าใหส้ามารถ Preview ไดอ้ยา่ง
ล่ืนไหลได ้
 

4) หน้าต่าง Fast Tool เป็นส่วนของการปรับแต่งรวมถึงการเรียกใชง้าน Effect ต่าง ๆ 
ซ่ึงเราสามารถเรียก ปรับแต่งเพิ่มเติมไดจ้าก เมนู Window รวมถึงสามารถเอาออกได้ 
นิยมใชส้ าหรับการคน้หา Effect เน่ืองจากเสียเวลานอ้ยในการคน้หา 
 

5) Timeline เป็นส่วนของการท างาน Layer ซ่ึงจะแสดง Layer ทั้งหมดออกมารวมถึง
จ านวน Frame, จุดท่ีท าการ Animate, การใส่ Motion blur และการปรับแต่งกราฟการ
เคล่ือนไหว   
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2.5.2 การ Import Footage เข้าโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที ่2.8   แสดงการ Import File 
 
 ในการ Import ไฟล์เขา้มีขั้นตอนง่าย ๆ ดังรูป เพียงแค่คลิกขวาตรงแถบ Project ทาง
ดา้นซ้าย แลว้เลือก Import ก็สามารถเลือกรูปแบบท่ีจะ Import เขา้ไดแ้ลว้ โดยตวัโปรแกรม After 
Effect สามารถน าเขา้ไฟลไ์ดห้ลากหลายนามสกุลมาก รวมถึงยงัสามารถ Import ภาพน่ิงมาเป็นไฟล์
วิดีโอได ้นามสกุล Footage ท่ีนิยม Import เขา้มาคือ .dpx 
 

2.5.3 การสร้าง Composition 
 การจะเร่ิมตน้ท างานใน After Effect จ  าเป็นท่ีจะตอ้งสร้าง Composition ข้ึนมาก่อน โดย
สามารถท าได้ง่าย ๆ สองวิธีคือ ไปท่ีแถบเคร่ืองมือด้านบน แล้วเลือก Composition > New 
Composition ( หรือ Ctrl + N ) หลงัจากนั้นให้เราปรับขนาด Frame Rate ตามแต่เราตอ้งการ หรือ
ตาม Footage ท่ีไดรั้บมา 
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ภาพที ่2.9   ภาพแสดงหนา้ต่างของ New Composition 
 

 หรืออีกวิธีหน่ึงคือ หลงัจาก Import File เขา้มาแลว้ เราสามารถลาก Footage เขา้ไปใน
สัญลกัษณ์ New Comp ไดด้งัภาพ โดยโปรแกรมจะท าการอ่านค่าในตวัไฟลไ์ม่ว่าจะเป็นขนาด หรือ 
FPS แลว้ท าการสร้าง Composition ใหเ้ราตาม Footage โดยอตัโนมติั 
 

 
 

ภาพที ่2.10   ภาพแสดงสญัลกัษณ์ของการสร้าง New Comp 
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2.5.4 Layer  
 การสร้าง Layer เราสามารถสร้างไดง่้าย ๆ ดว้ยการกดคลิกขวา ตรงส่วนของ Timeline 
ดา้นล่าง แลว้เลือก New > ประเภทของ Layer ท่ีตอ้งการจะสร้างดงัรูป 
 

 
 

ภาพที ่2.11   แสดงการสร้าง Layer 
 
 โดยในโปรแกรมของ After Effect มี Layer อยูห่ลายประเภทแต่หลกั ๆ ท่ีใชง้านจะมีอยู่
ทั้งหมด 6 ประเภทคือ 

- Text ใชส้ าหรับการสร้างตวัอกัษรข้ึนมาโดยเฉพาะ 
 

- Solid นิยมใช้ส าหรับการสร้าง Background หรือ การสร้าง Shape ส่ีเหล่ียม 
วงกลม ข้ึนมา รวมไปถึงนิยมใชใ้นการใส่ Effect จ าพวก Particle ลงไปใน Layer ประเภทน้ี
ดว้ย สามารถท างานไดห้ลากได ้

 
- Light เป็น Layer หลอดไฟท่ีสร้างมาเพื่อใชเ้ป็นแหล่งก าเนิดแสงให้กบัวตัถุ

ภายในงาน Composition นั้น ๆ 
 

- Camera ใชส้ าหรับสร้างกลอ้งข้ึนมา เม่ือตอ้งการจะท างานในรูปแบบของ 3D 
โดยนิยมใช้กันมากในส่วนของงาน Motion Graphic ซ่ึงจะสามารถเลือกเลนส์กล้องได้ 
ปรับแต่งจุดโฟกสัไดเ้หมือนกลอ้ง DSLR ทัว่ ๆ ไป 
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- Null Object คือ Layer เปล่า ๆ นิยมใชส้ าหรับเป็นตวั Navigator หรือน าทางนัน่เอง 
เช่น การก าหนดทิศทางท่ีกลอ้งจะเคล่ือนไหวไป มนัใชต้วัน้ีเป็นตวัสร้างการเคล่ือนไหว แลว้
จากนั้นค่อยน า Layer Camera มา Parent เพื่อให้เคล่ือนไหวตามทิศทางท่ีไดส้ร้างไวใ้ห้ Null 
Object  

 
- Adjustment Layer เ รียกว่าเป็น  Layer ปรับแต่ง โดยเป็น  Layer ท่ีนิยมใช้ส าหรับการ

ปรับแต่งสี แสง ของ Footage รวมถึงภาพรวมต่าง ๆ ได ้ 
 

2.6 โปรแกรม Mocha Pro 
 

 
 

ภาพที ่2.12   แสดง Icon โปรแกรม Mocha Pro 
 
 โปรแกรม Mocha Pro เป็นโปรแกรมท่ีมีความอจัฉริยะทางดา้นการ Roto และการ Tracking 
โดยปกติแลว้หากเรามีโปรแกรม Adobe After Effect แลว้เราสามารถใชง้านตวัโปรแกรม Mocha 
ไดฟ้รีเน่ืองจากมาพร้อมกบัโปรแกรม After Effect ในช่ือของ Mocha for AE โดยสามารถท างานได้
ทุกอยา่งเหมือนกบั Mocha Pro เพียงแต่จะไม่สามารถ Export ไฟลน์ามสกุลอ่ืนไดน้อกจากส าหรับ 
After Effect เท่านัน่ หรือกคื็อสามารถท างานร่วมกนัไดเ้ฉพาะ After Effect เท่านั้น  
 โปรแกรมน้ีมีตวามสามารถในการค านวณสูง ไม่ว่าจะเป็นการ Tracking ท่ีเราไม่จะเป็น
ตอ้งวางเฉพาะจุดเหมือน After Effect แต่สามารถท่ีจะ Mask เป็นวงกวา้งๆ เพื่อ Track ได ้นอกจากน้ี
ยงัสามารถ Export ออกมาเป็น Shape ไดด้ว้ย หาก Footage มีความกลมกลืนกนัมาก โปรแกรมน้ีก็
เป็นอีกหน่ึงโปรแกรมท่ีช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถ Roto หรือ Track ได ้ 
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ภาพที ่2.13   แสดงหนา้ตาของโปรแกรม Mocha 
 
หนา้ตาของโปรแกรมจะประกอบไปดว้ย 5 ส่วนใหญ่ ๆ คือ 

1) เมนูบาร์ เป็นส่วนของค าสัง่ต่าง ๆ รวมถึงเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชง้านเป็นหลกั 
2) Layer Controls เป็นส่วนควบคุมการท างานของ Layer โดยจะท าหน้าท่ีในการ

แสดง Layer ทั้งหมดท่ีเราท า และเราสามารถปรับแต่ง Blend Mode ได ้รวมถึงก าหนดให ้
Layer นั้นสามารถน าเอาค่า Tracking จากอีก Layer หน่ึงมาใชไ้ด ้ 

3) Preview Interface เป็นหนา้ต่างส าหรับแสดงงานของเรา 
4) Timeline เป็นส่วนของระยะเวลาของ Frame ทั้งหมดส าหรับงานน้ี และดา้นล่างจะ

มีตวัควบคุมการท างานของวิดีโออยู ่เช่น การกด Play, การลบ Key Frame และการ Track 
5) หน้าต่าง Parameters เป็นส่วนท่ีเราสามารถก าหนดการท างานของเส้น Roto หรือ 

Tracking ได้ เช่น เราต้องการ Track แค่ Position ก็จะท าให้การ Track ว่องไวข้ึน เรา
สามารถเลือกเพิ่มไดว้่า ตอ้งการให้มีการขยาย Scale หรือมีการหมุน และยงัมีส่วนของ
การ Export ออกไปใชง้านกบัโปรแกรมอ่ืน 
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ภาพที ่2.14   แสดงการ Export File 
 
 เราสามารถ Export ไฟล์ได้ง่าย ๆ โดยให้เราเลือกรูปแบบการ Export ท่ีเราตอ้งการ มีอยู่
ดว้ยกนั 2 แบบ 

- Export Tracking Data เป็นการ Export ออกมาเป็นค่า Tracking 
- Export Shape Data  เป็นการ Export ออกมาเป็นค่า Roto 

 
 เม่ือเราเลือกแลว้ว่าตอ้งการ Export รูปแบบไหน ก็จะข้ึนหนา้ต่างให้เราเลือก Format อีกคร้ัง 
เม่ือท าการเลือก Format แลว้ เราสามารถกด Copy to Clipboard แลว้ไปยงั Layer ใน After Effect 
จากนั้นกด Ctrl+V ไดเ้ลย เป็นการ Export ท่ีง่ายดาย เราสามารถ Export เป็น File เก็บเอาไวไ้ดอี้ก
ดว้ย รวมถึงหากเป็นโปรแกรมตวัเต็ม Mocha Pro จะสามารถ Export ออกเป็นหลายนามสกุลได ้
เช่นส าหรับโปรแกรม Fusion หรือ Nuke เป็นตน้ 
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2.7 โปรแกรม Blackmagic Fusion  
 

 
 

ภาพที ่2.15   แสดงหนา้ตาของ Icon โปรแกรม Blackmagic Fusion 
 

 โปรแกรม Fusion เป็นโปรแกรมส าหรับการท างานทางดา้น  Visual Effect Compositing 
และ Motion Graphic โดยตวัของโปรแกรมจะเป็นการท างานเป็นรูปแบบของ  Node ซ่ึงจะแตกต่าง
จากท่ีเราคุน้เคยคือการท างานเป็น Layer ซ่ึงรูปแบบ Node จะช่วยใหเ้ราสามารถจดัการต่าง ๆ ไดง่้าย
กว่ารูปแบบ Layer เช่นการกลบัมาแก้ไขใหม่ จะง่ายกว่ารูปแบบของ Layer โดยโปรแกรมน้ีจะ
แตกต่างจากโปรแกรมดงัอยา่ง Nuke ตรงท่ีเนน้การท างานท่ีง่าย สะดวก รวดเร็ว เหมาะส าหรับงาน
ท่ีไม่ไดมี้ Scale ใหญ่มากและตวัโปรแกรมท่ีมีราคาถูกกวา่ 
 ซ่ึงส าหรับ Compositor แลว้ โปรแกรมน้ีจะมีฟังก์ชนัการท างานทางดา้นของ Composite 
ครบถ้วน ไม่ว่าจะเป็นการ Import rendering 3D models, Primatte Keying, 3D particle system, 
Tracking การ Stamp เพื่อ Retouch หรือการ Animate และใน Version ล่าสุดโปรแกรมน้ีสามารถ 
Track 3D ไดแ้ลว้ดว้ยรวมถึงเพิ่มระบบ VR เขา้มา และจุดเด่นท่ีสุดอยา่งหาไม่ไดคื้อการ Roto ท่ีมีตวั
ช่วยสนบัสนุนการ Roto แบบ Manual ให้ อยา่งเช่นการปรับแต่งเส้นใหเ้ป็น Curve หรือรวมถึงการ
จบัจุดท่ีสะดวก รวดเร็ว โดยหนา้ตาของโปรแกรมจะมีดงัน้ี 
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ภาพที ่2.16   แสดงหนา้ตาของโปรแกรม Blackmagic Fusion 
 

หนา้ตาของโปรแกรมจะมีอยูด่ว้ยกนั 6 ส่วนหลกั ๆ คือ 
1) เมนูบาร์ ประกอบไปดว้ย 7 ค  าสัง่คือ 

- File เป็นส่วนท่ีใช้ในการเปิด Project, Import Footage, การตั้ งค่า Network 
  Render รวมถึงการตั้งค่า Project ต่าง ๆ 

- Edit เป็นส่วนท่ีไวใ้ชส้ าหรับการ Undo หรือ Redo  
- View เป็นค าสั่งท่ีไวใ้ช้ส าหรับการเรียกดูหน้าต่างอ่ืน ๆ เช่น Console หรือ 

  Timeline ซ่ึงเราสามารถเลือกจากตรงมุมขวาบนท่ีหมายเลข 4 ในภาพได ้
- Tools เป็นค าสั่งส าคญัในโปรแกรมน้ี ไวเ้รียกใชง้าน Node ต่าง ๆ ข้ึนมาท างาน

  เช่น Transform, Tracker หรือ Loader เป็นตน้ 
- Script เป็นส่วนท่ีไวส้ าหรับเขียน Script ใหก้บัตวัเคร่ืองมือ 
- Window เป็นส่วนท่ีไวส้ าหรับเรียกใชง้านหนา้จอ Monitor ข้ึนมาเพิ่มเติมจากท่ีมีอยู่

  แลว้หรือลดลง 
- Help เป็นส่วนของตวัช่วยเหลือผูใ้ชง้านและตวัตรวจเช็คขอ้มูลของโปรแกรม

  ปัจจุบนั 
2) แถบเคร่ืองมือลดั เป็นแถบท่ีสร้างข้ึนมาเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียกใชค้  าสั่งไดส้ะดวก 

รวดเร็วข้ึน สามารถปรับแต่งเพิ่มเติมเคร่ืองมือเขา้ไปได ้โดยค่า Default จะตั้งเคร่ืองมือ
ท่ีนิยมใชเ้อาไวใ้ห ้
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3) Monitor เป็นหนา้ต่างท่ีไวส้ าหรับแสดงผล Node ต่าง ๆ ท่ีถูกวางใส่ หากตอ้งการ
จะดู Node ไหน ใหล้าก Node ใส่เขา้ไปในพื้นท่ีนั้น ๆ โดยค่า Default จะมีให ้2 หนา้จอ 

4) Flow  เป็นส่วนพื้นท่ีการท างานส าหรับการจดัวาง Node ต่าง ๆ รวมถึงสามารถ
ปรับเปล่ียนเป็นหนา้ต่าง Animate หรืออ่ืน ๆ ไดม้ากมาย  

5) Timeline เป็นส่วนท่ีท าหนา้ท่ีแสดง Frame ของงาน รวมถึงการกด Render สามารถ
กดผา่นตรงน้ีได ้

6) Modifiers เป็นส่วนท่ีจะแสดงค่าของแต่ละ Node ให้เราปรับแต่งไม่ว่าจะเป็นการ 
Blur ขอบ, การ Track รวมถึงการปรับค่าสี 

 

 
 

ภาพที ่2.17   แสดงจุดต่อ Node แต่ละสี 
 

 การจะท างานกบั Node นั้นเราตอ้งรู้จกัการลากเส้นเช่ือม Node ก่อน ในภาพจะสังเกตเห็น
ว่า Node มีช่ือว่า Merge ซ่ึงเป็น Node ท่ีท าหน้าท่ีรวม Background กบั Foreground เป็นหลกัและ
สามารถปรับแต่งอย่างการ Blend ได ้โดยจะสังเกตเห็นว่ามีหัวลูกศรอยู่ 4 จุด 4 สี ซ่ึงแต่ละสีจะ
ท างานต่างกันและแต่ละ Node จะมีจ านวนของลูกศรน้ีไม่เท่ากัน โดยหลัก ๆ จะมีการท างาน
เหมือนกบั Node Merge โดยช่ือของแต่ละสีมีดงัน้ี 



26 
 

1) สีส้ม  เรียกว่า Background หากเป็น Node ของ Merge จะท าหนา้ท่ีโดย Node ท่ี
  โยง เข้ามาจะกลาย เ ป็น  Background หากเ ป็น Node อ่ืน เ ช่น  Color  
  Corrector จะเป็น Input 

2) สีเขียว เรียกว่า Foreground หากเป็น Node ของ Merge จะท าหนา้ท่ีโดย Node ท่ี 
  โยงเขา้มาจะกลายเป็น Foreground โดยถา้เปรียบเป็น Layer ก็คือ สีเขียว  
  จะเป็น Layer บน ส่วนสีสม้จะเป็น Layer ล่าง  

3) สีแดง เรียกว่า Output ไว้ส าหรับต่อไปยงัส่วนต่อไป หรือน าไปปรับแต่งสี  
  รวมถึงการน าเขา้ Node Saver เพื่อ Render 

4) สีม่วง เรียกว่า Mask เป็น Node ท่ีไวส้ าหรับน า Mask เขา้มาต่อ หรือพวกการ  
  Roto ต่าง ๆจากโปรแกรมอ่ืน โดยส่ิงท่ีจะถูก Mask จะเป็นสีเขียว ส่วนสี 
  สม้จะไม่ถูก Mask เน่ืองจากถือเป็น Background  
 

 
 

ภาพที ่2.18   แสดงการลากเส้นโยงเขา้หาอีก Node 
 



 
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
ตารางที่ 3.1   แสดงแผนงานการฝึกงาน 
 

หัวข้องาน เดือนที่1 เดือนที่2 เดือนที่3 เดือนที่4 
ศึกษางาน VFX ของต่างประเทศ                 

Composite ละครนางแคน้                 
Composite ภาพยนตร์ไทย You & Me 

xxx 
                

Composite ภาพยนตร์ต่างประเทศ 
Punjab nahi jaonggi 

                

Composite ภาพยนตร์ต่างประเทศ 
Parchi 

                

Composite ภาพยนตร์ต่างประเทศ 
Perwaz e junoon 

                

 

3.2 รายละเอยีดที่นักศึกษาปฏิบัตใินการฝึกงาน 
 ในการสหกิจศึกษาน้ี ขา้พเจา้ไดเ้ขา้ร่วมท างานในต าแหน่งของ Compositor ดงันั้นงานท่ี
ไดรั้บทั้งหมดจะเป็นงานทางดา้นการ Composite กบั Footage ท่ีไดรั้บมาทั้งหมดไม่วา่จะเป็นการลบ
ส่ิงของออกจากฉาก การแต่งเติมส่ิงต่าง ๆ เขา้ไปในฉากหรือจะเป็นการใส่เงา เพิ่มแสงและสี เป็น
งานท่ีตอ้งการความละเอียดและแม่นย  า เพื่อท าให้งานสุดทา้ยออกมาสมบูรณ์แบบตามท่ีมุ่งหวงัไว้
ไดอ้ยา่งท่ีสุด 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัตงิาน 
 ขา้พเจา้ไดรั้บมอบหมายงานให้ท าการ Composite ภาพยนตร์เร่ือง You & me xx โดยแต่ละ
งานกจ็ะมีลกัษณะส่ิงท่ีตอ้งท ารวมถึงวิธีท่ีแตกต่างออกไป โดยจะเร่ิมจากการท่ี ลูกคา้มอบหมายมว้น
หนังมาให้ แลว้ Producer ก็ท าการแยกมว้นหนังนั้น ๆ แบ่งเป็น Shot โดย Shot ท่ีแบ่งก็คือจะแบ่ง
เฉพาะส่วนท่ีตอ้งมีการ Composite นัน่เอง โดยเม่ือแบ่งเสร็จแลว้ Supervisor กจ็ะท าการกระจายงาน
ให้แต่ละคนในฝ่ายนั้น ๆ ท า โดย Shot ใหญ่ ๆ ท่ีขา้พเจา้ไดถู้กมอบหมายให้ท านั้นมีอยู่ดว้ยกนั
ทั้งหมด 2 Shot คือ 
 

3.3.1 เพิม่กองเชียร์บนอฒัจันทร์ 
 

 
 

ภาพที ่3.1   ภาพแสดง Footage ตน้ฉบบัท่ีไดรั้บมา 
 

 จากภาพท่ี 3.1 จะสังเกตเห็นว่า Footage ท่ีไดรั้บมานั้น มีกองเชียร์นั่งอยู่เพียงแค่ 2 แถว
และไม่เตม็แถว ดงันั้นส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการก็คือการท าใหท่ี้นัง่ของอฒัจนัทร์ตวัน้ีเตม็ไปดว้ยกองเชียร์
โดยวิธีการท ามีขั้นตอนดงัน้ี 

 
 



29 
 

3.3.1.1 ท าการ Import Footage เข้าโปรแกรม 
  ในขั้นตอนน้ีให้เราท าการลาก Node Loader ลงมาไวบ้นพื้นท่ีท างานโดยสามารถ
ลาก Node ได้จากแถบเคร่ืองมือลัดด้านบนท่ีเขียนว่า LD (สีเขียว) ตามภาพท่ี 3.2 ลงมา แล้ว
โปรแกรมจะข้ึนหนา้ต่างใหเ้ราเลือก Footage ท่ีตอ้งการจะ Import เขา้มา โดยหากเป็นไฟลป์ระเภท 
Sequence กจ็ะถูกรวมใหเ้หลือตวัเลือกเพียงไฟลเ์ดียว เม่ือเสร็จส้ินแลว้ใหก้ด OK  
 

 
 

 ภาพที ่3.2   แสดงการลาก Node Loader เขา้มาและการ Import file 
 

   จากนั้นใหเ้ราปรับ Bypass เพื่อใหสี้ไม่เพี้ยนและตรงตามตน้ฉบบัโดยการคลิกท่ี 
Node Loader แล้วไปท่ีแถบ Tools ด้านขวาจากนั้ นเลือก Format และกดต๊ิกถูก ณ ช่อง Bypass 
Conversion โดยภาพท่ีถูก Import เขา้มาก็จะกลายเป็นรูปแบบสีท่ีถูกตอ้งตาม Footage จริงดงัภาพท่ี 
3.3  
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ภาพที ่3.3   แสดงการปรับ Bypass 
 

3.3.1.2 ท าการลบส่ิงของที่ไม่ต้องการออกจาก Footage 
 

 
 

ภาพที ่3.4   แสดง Footage ตน้ฉบบั 
 

  ในภาพท่ี 3.4 เราจะสังเกตเห็นอุปกรณ์ต่าง ๆ ของกองถ่ายวางอยูด่า้นล่างอฒัจนัทร์ 
ส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการคือการลบส่ิงของตรงนั้นออกให้หมด ดงันั้นขั้นตอนน้ีเราจะส่งภาพให้ทางฝ่าย 
Concept Art ท าการ Clean Plate ให้เพื่อความรวดเร็ว เม่ือเสร็จแล้วให้น าภาพน่ิงท่ีได้รับการ  
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Clean Plate แล้วจากฝ่าย Concept Art Import เข้ามาเหมือนเดิมแล้วท าการเพิ่ม Node ท่ีเรียกว่า 
Merge เขา้มาโดยสามารถเรียกใชง้าน Node ไดง่้าย ๆ เพียงแค่กด Ctrl + space ก็จะข้ึนกล่องคน้หา
เคร่ืองมือมาใหเ้ราคน้หาตามรูปภาพท่ี 3.5 
 

 
 

ภาพที ่3.5   แสดงเคร่ืองมือหลงักด ctrl+space 
 

  เ ม่ือเพิ่ม  Node Merge แล้ว ให้ เราโยง Footage ดั้ ง เ ดิมเข้า ท่ี สี เหลืองซ่ึงเ ป็น 
Background และโยง Node ภาพ Clean Plate เขา้ท่ีสีเขียวซ่ึงเป็น Foreground เม่ือท าเสร็จแลว้จะ
กลายเป็นว่าภาพ Clean Plate จะอยู่ด้านบน Footage แลว้ หากเราท าเพียงแค่น้ีงานจะกลายเป็น
ภาพน่ิงของ Clean Plate ไปโดยปริยาย ดังนั้ นส่ิงท่ีต้องท าคือการ Mask เอาส่วนท่ีเราลบท้ิงไป
เท่านั้น ดังนั้ นเราจึงใช้ Node ท่ีเรียกว่า Polygon ท าการวาดเส้น Mask เฉพาะส่วนท่ีเราตอ้งการ 
หลังจากนั้ นก็โยง Node Polygon เข้าหาสีม่วงหรือ Mask ของ Node Merge เพื่อเป็นการ Mask 
เฉพาะตวั Foreground ดงัภาพท่ี 3.6 
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ภาพที ่3.6   แสดงเส้น Mask และ Node Polygon 
 
  เม่ือเสร็จแลว้เราจะไดส่้วนของดา้นล่างท่ีโล่งสะอาด เป็นภาพน่ิง ๆ ส่วนกองเชียร์
กก็ลบัมาขยบัไดแ้ลว้ดงัภาพท่ี 3.7 ดา้นซา้ย 
 

 
 

ภาพที ่3.7   แสดงผลลพัธ์หลงัจาก Mask เสร็จ 
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3.3.1.3 เร่ิมการเพิม่กองเชียร์บนอฒัจันทร์ 
 เม่ือเสร็จส้ินกระบวนการ Clean Plate แลว้ เราก็เร่ิมท าในส่วนของการเพิ่มกอง
เชียร์ โดยทางลูกคา้จะส่ง Footage กองเชียร์หลาย ๆ แบบมาให้ โดยมีปริมาณคน 2 แถวเท่ากนั แต่
ลกัษณะท่าทางขณะก าลงัเชียร์จะแตกต่างออกไป เช่น Footage หน่ึงมีคนโบกธงดว้ย อีก Footage 
หน่ึงปรบมือธรรมดา โดยจะมีมาให้ประมาณ 4-5 Footage เพื่อให้งานออกมาไม่ดูซ ้ ากนั โดยเราจะ
เร่ิมท าการ Import Footage เขา้มา จากนั้นก็ต่อเขา้กบั Node TimeStretcher เพื่อเร่งเวลาให้ Footage 
ไวข้ึนและน า Node TimeStretcher ต่อเข้ากับ Node Color Corrector เพื่อท าการปรับสีให้เข้ากับ 
Footage หลกั เพราะบางคร้ัง ช่วงเวลา ณ ตอนถ่าย Footage นั้น ๆ อาจมีแสงสีไม่เท่ากบั Footage 
แรก จึงตอ้งท าการปรับสี  โดยผลลพัธ์จะไดด้งัภาพท่ี 3.8 โดยฝ่ังซา้ยจะเป็น Footage แรกเร่ิมและฝ่ัง
ขวาจะเป็น Footage ท่ีไดรั้บการปรับสีแลว้ 
 

 
 

ภาพที ่3.8   แสดงลกัษณะ Footage ท่ีน าเขา้คร้ังแรกและหลงัปรับสี 
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  หลงัจากนั้นเราก็จะสร้าง Node Merge มาเพื่อเตรียมท่ีจะน าไปรวมกบั Footage ท่ี
เราท าการ Clean Plate รอบแรก โดย Node Merge ระหวา่ง Background กบั Foreground ไม่สามารถ
มีเพียงอย่างใดอย่างหน่ึงได้ จะตอ้งถูกโยงทั้ง 2 ส่วน โดยเราจะสร้าง Node Background เขา้มา 
จากนั้นปรับค่าสีในส่วนของ Alpha เป็น 0 เพื่อท าให้เป็นโปร่งใสจากนั้นก็ปรับภาพให้ขนาดพอดี
กบัคนแลว้ท าการโยงเขา้กบั Node Merge ส่วนของ Background เราก็จะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพท่ี 3.9 
โดยส่วนท่ีสวา่งคือผลลพัธ์ท่ีเกิดจากการสร้าง Node Background และปรับขนาดใหเ้หลือ 2482x270 
 

 
 

ภาพที ่3.9   แสดงลกัษณะหลงัจากใส่ Node Background 
 

  จากนั้นเน่ืองจาก Footage ตน้ฉบบัเรามีเกา้อ้ีสีเขียวอยู่แลว้ เราตอ้งท าการลบมนั
ออกไปเพื่อไม่ใหซ้อ้นกนักบั Footage ตน้ฉบบั โดยเราสามารถท าไดห้ลายวิธี โดยวิธีท่ีขา้พเจา้ท าก็
คือท าการ Keying สีออกก่อน โดยการใส่ Node Primatte แลว้ท าการ Select background color ท่ี
ตอ้งการดูดสีออก จากนั้นเราจะไดภ้าพออกมาในลกัษณะท่ีสีเขียวหายไป หรือก็คือเกา้อ้ีหายไป
เกือบหมดดงัภาพท่ี 3.10  
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ภาพที ่3.10   แสดงผลลพัธ์หลงัจากดูดสีแลว้ 
 

 เม่ือดูดสีเสร็จแลว้ จากภาพท่ี 3.10 เราจะสังเกตไดว้า่สีท่ีถูกดูดออกไป ยงัเหลือเป็น
จุด ๆ อยู ่โดยในส่วนน้ีเราตอ้งท าการ Roto เฉพาะคน โดยการ Roto ก็คือการสร้าง Mask ข้ึนมา แต่
จะท าในลกัษณะของภาพเคล่ือนไหว หรือก็คือจะตอ้งมีการ Animate เส้น Mask นั้นเอง โดยเราจะ
สร้าง Node Polygon ข้ึนมาแลว้ท าการลากเส้นรอบ ๆ ตวัคนไปทีละ Frame จนครบทุก Frame หรือ
อาจจะไม่ครบทุก Frame แต่ตอ้งคลอบคลุมเฉพาะคนโดยปราศจากจุดท่ีเราไม่ตอ้งการ โดยค่าของ
การ Animate จะปรากฎอยูใ่นส่วนของแถบ Timeline ดงัภาพท่ี 3.11   

 



36 
 

 
 

ภาพที ่3.11   แสดงค่าท่ีเกิดจากการ Animate 
 

  จากนั้นก็ท าการสร้าง Node Merge แลว้ท าการโยงเขา้ส่วนของ Mask เหมือนเดิม
ดงัภาพท่ี 3.12 

 

 
 

ภาพที ่3.12   แสดงลกัษณะเส้นหลงัจาก Roto 
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  โดยผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการ Roto ก็คือจุดสีต่าง ๆ ท่ีเราไม่ตอ้งการทั้งหมดจะหายไป
ทนัที ดงัภาพท่ี 3.13 
 

 
 

ภาพที ่3.13   แสดงผลลพัธ์หลงัจาก Roto 
 

 ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ากการ Roto จะท าใหเ้ม่ือเราเอาช้ินงานน้ีไปวางใน Footage ตน้ฉบบั
แลว้ จะดูไม่เรียบเนียนไปในทิศทางเดียวกนักบั Footage ตน้ฉบบั ดงันั้นเราจะท าการ Blur เฉพาะ
ขอบของคนทั้ งหมด โดยเราจะสร้าง Node Filter ข้ึนมาเพื่อเป็นขอบส าหรับส่วนท่ีเราจะ Blur 
จากนั้นกส็ร้าง Node Blur ข้ึนมาแลว้ท าการโยงเขา้มา กจ็ะท าใหเ้กิดการ Blur เฉพาะขอบขอบคนดงั
ภาพท่ี 3.14 โดยทางดา้นซ้ายจะเป็นผลลพัธ์ของ Node Filter และทางดา้นขวาจะเป็นผลลพัธ์ของ 
Node Blur 
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ภาพที ่3.14   แสดงลกัษณะของ Node Filter และผลลพัธ์ท่ีท า 
 

 จากนั้นเราจะนิยมสร้าง Node Color Corrector ข้ึนมาเพื่อใชใ้นการปรับสีเป็นหลกั 
โดยเม่ือเราเอาไป Match กบั Footage ตวัจริงแลว้ เราจะปรับสีจาก Node น้ีแทน หากเราปรับสีจาก 
Node ก่อนหน้าน้ีท่ีเราสร้างจะท าให้การ Key สีออกท่ีเราท าไปเกิดการเพี้ยนได ้และบางคร้ังส่วน
ของงานอาจจะไม่ชดั เราสามารถสร้าง Node Sharpen ข้ึนมาเพื่อท าใหเ้สน้ขอบชดัเจนมากข้ึนได ้ดงั
ภาพท่ี 3.15 
 

 
 

ภาพที ่3.15   แสดงผลลพัธ์หลงัจากใส่ Node Sharpen 
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 จากนั้นเราก็สร้าง Node Transform ข้ึนมาเพื่อใชใ้นการขยบัต าแหน่งของงาน แลว้
โยงเขา้หา Node Merge เพื่อท าการรวมเขา้กบั Footage ตน้ฉบบัท่ีเราท าไว ้จะไดล้กัษณะดงัภาพท่ี 
3.16 
 

 
 

ภาพที ่3.16   แสดงผลลพัธ์หลงัจากรวม Node และใส่ Transform 
 

  จากภาพท่ี 3.16 เราจะสังเกตว่ากองเชียร์ของส่วนท่ีเรา Roto นั้นเกินมา ให้เราท า
การ Mask ออกดว้ยการใช ้Node Polygon โยงเขา้หา Merge ล่าสุด จะไดล้กัษณะดงัภาพท่ี 3.17 
 

 
 

ภาพที ่3.17   แสดงผลลพัธ์หลงัจาก Mask ส่วนเกิน 
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 เราสามารถสลบัขา้งงานท่ีท าไดด้ว้ยการใช ้Node DVE ซ่ึงเราสามารถโยงเส้นจาก 
Node Sharpen มาหา Node DVE ไดเ้ลยโดยไม่ตอ้ง Copy สร้างใหม่ทั้งหมด ซ่ึงขอ้ดีของการท างาน
แบบ Node ก็คือส่ิงน้ีนัน่เอง โดยเราก็จะโยงเขา้หา Transform อีกทีเพื่อใชใ้นการขยบัต าแหน่งจะได้
ลกัษณะดงัภาพท่ี 3.18 
 

 
 

ภาพที ่3.18   แสดงผลลพัธ์หลงัจากใส่ Node DVE พร้อมกบัสร้าง Transform ข้ึนใหม่ 
 

 จากนั้นเราก็ท าการ Roto และ Key สีกบั Footage อ่ืน ๆ ท่ีเหลืออีก โดยบางคร้ังเรา
อาจเจอปัญหาเช่น มีสีท่ีอยู่ใกลก้บัคนมากจนไม่สามารถใชแ้ค่ Roto เอาออกได ้หรือบางคร้ัง Roto 
อาจขยบัเส้นยาก หรือเราอาจจะ Roto ไปแลว้แต่ลืมสงัเกตจุดเหล่าน้ีดงัภาพท่ี 3.19 ฝ่ังซา้ย 
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ภาพที ่3.19   แสดงจุดสีท่ีไม่ตอ้งการ 
 

 เราสามารถแกไ้ขไดด้ว้ย Node Paint โดย Node Paint สามารถท าหนา้ท่ีในการลบ
ออกไดด้ว้ยดงัเช่นภาพท่ี 3.19 ฝ่ังขวาโดยการลบไม่ใช่การลบโดยส้ินเชิง แต่เป็นการกระท าคลา้ย ๆ 
กบัเคร่ืองมือ Stamp ในโปรแกรม Photoshop ก็คือเราจะท าการ Stamp ท่ีโปร่งใสหรือค่าว่าง ๆ แลว้
ท าการแทนท่ีตรงจุดท่ีเราไม่ตอ้งการ เราก็จะไดผ้ลเหมือนกบัว่าเราลบมนัออกมา โดยการท างาน
แบบน้ีตอ้งท างานเป็น Frame by Frame จึงท าใหอ้าจใชเ้วลานานมากและส่วนใหญ่ เม่ือ Footage ใด 
มีอุปกรณ์ท่ีเพิ่มเขา้มา เช่นธง เราก็จะนิยมท าการ Roto แยกระหว่างกองเชียร์กบัธง ซ่ึงการท าแบบน้ี
จะท าให้ง่ายต่อการปรับแต่งต่าง ๆ รวมถึงง่ายต่อการ Roto ดว้ย โดยเราสามารถท่ีจะเช่ือมต่อ Node 
Polygon ซอ้นกนัหลาย ๆ ตวัได ้ซ่ึงจะกลายเป็นการรวม Roto ดว้ยกนัทั้งหมดดงัภาพท่ี 3.20 นัน่เอง 
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ภาพที ่3.20   แสดงลกัษณะการซอ้น Node Polygon หลายๆตวั 
 

3.3.1.4 การเอาร้ัวกลบัมาไว้ด้านหน้า 
 

 
 

ภาพที ่3.21   แสดงผลลพัธ์หลงัจากเพิ่มคนบนอฒัจนัทร์คร่ึงล่าง 
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 เม่ือเพิ่มกองเชียร์คร่ึงล่างเสร็จแลว้ จากภาพท่ี 3.21 เราจะสังเกตเห็นว่า Footage 
กองเชียร์ท่ีเราท าทบัส่วนของร้ัวหนา้อฒัจนัทร์ไป ซ่ึงเป็นเร่ืองธรรมดาเน่ืองจากเราน าเอา Footage 
กองเชียร์ท่ีท าเป็น Foreground โดยวิธีแกต้รงส่วนน้ีกคื็อการ Roto ร้ัวเพิ่มอีกขั้นตอน หรือจะเป็นอีก
วิธีท่ีเราท ากคื็อการใช ้Bitmap 
 วิธีการท าส่วนน้ีก็คือเราจะสร้าง Node Paint ข้ึนมาก่อน โดยใน Node น้ีจะมี
เคร่ืองมือท่ีสามารถลากเส้นแทนการวาดได้ เราจะท าการวาดเส้นตามร้ัวให้หมด ซ่ึงเราก็จะได้
ลกัษณะดงัภาพท่ี 3.22  
 

 
 

ภาพที ่3.22   แสดงลกัษณะของการวาดเสน้ดว้ย Node Paint 
 

 และเม่ือเราน า Node Paint ต่อเขา้กบั Node Bitmap จะกลายเป้นการสร้างค่า Mask 
ข้ึนมา โดยสีขาวจะเป็นส่วนท่ีเราตอ้งการ ส่วนสีด าคือเราไม่ตอ้งการ และน า Bitmap ต่อเขา้กบั 
Mask อีกทีจะกลายเป็นการ Mask ไปเลย ผลลพัธ์ท่ีไดจ้ะมีลกัษณะดงัภาพท่ี 2.23 ลกัษณะจะคลา้ย
กบัการใช ้Polygon แต่เราไม่ตอ้งท าการโยงเส้นทีละส่วนให้ยุ่งยาก เพราะบางคร้ังจะท าให้แกไ้ข
ล าบากรวมถึงศึกษาล าบากดว้ย 
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ภาพที ่3.23   แสดงลกัษณะผลลพัธ์หลงัจากน าร้ัวกลบัมาดว้ย Bitmap และ Paint 
 

3.3.1.5 การแก้ไขส่วนเลก็ส่วนน้อย 
 

 
 

ภาพที ่3.24   แสดงภาพก่อนและหลงัจากแกไ้ขส่วนเลก็ส่วนนอ้ย 
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 จากภาพท่ี 3.24 ทางดา้นซ้าย คืองานจริงท่ีท ามาทั้งหมด จะสังเกตเห็นส่วนท่ีผิด
แปลกจากท่ีควรจะเป็น ซ่ึงส่วน ๆ น้ีเป็นส่วนเลก็ส่วนนอ้ย ท่ีบางคร้ังลูกคา้อาจไม่สามารถมองเห็น
ได ้ซ่ึงเรากจ็ะท าใหด้ว้ยเพื่อใหต้วังานออกมาสมบูรณ์ท่ีสุด  
 ในส่วนของวิธีท าส่วนน้ีเราจะท าการสร้าง Node Merge ข้ึนมาแทรกหนา้สุด แลว้
ท าการสร้าง Node Transform ข้ึนมาเพื่อขยบั ก่อนจะขยบัเราตอ้งสร้าง Node Polygon เพื่อ Mask 
เฉพาะจุดท่ีเราจะเปล่ียนก่อน เม่ือสร้างเสร็จแลว้ให้เราท าการเล่ือน Transform จะเปรียบเสมือนกบั
การเอา Footage ตน้ฉบบัมาเล่ือนซา้ย-ขวา โดยท่ีตอ้งการเฉพาะส่วนท่ีเรา Mask เท่านั้น ผลลพัธ์ท่ีได้
กจ็ะเป็นการ Copy เกา้อ้ีข้ึนมาอีกตวัดงัภาพท่ี 3.24 ทางดา้นขวา 
 

 
 

ภาพที ่3.25   แสดงลกัษณะก่อนและหลงัลบการกระพริบของแสง 
 
 ต่อมาเป็นส่วนของแสงท่ีมาจากแหล่งไม่ทราบดงัภาพท่ี 3.25 ทางดา้นซา้ย ซ่ึงเป็น
แสงกระพริบ เน่ืองจากเป็นการกระพริบเพียงแค่ 3 Frame นัน่หมายความว่า Frame อ่ืน ๆ จะไม่เกิด
แสงเช่นน้ีข้ึน เราสามารถใช้ส่วนของ Frame อ่ืนมาแทนท่ีตรงน้ีได ้โดยเราจะท าการสร้าง Node 
TimeStretcher ข้ึนมาแลว้ปรับใหค่้าน่ิง ซ่ึงจะเป็นการหยดุเวลาเฉพาะเฟรมนั้น ๆ นัน่เอง โดยเรากจ็ะ
ต่อเขา้กบั Node Merge แลว้ท าการ Mask เฉพาะส่วนนั้น ๆ และท าการแปะลงไปเป็นอนัเสร็จ ดงั
ภาพท่ี 3.25 ทางดา้นขวา 
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3.3.1.6 เพิม่กองเชียร์บนอฒัจันทร์ทางด้านซ้าย 
 อฒัจนัทร์ทางดา้นซ้ายเป็นส่วนท่ีถือว่ายากในระดบัหน่ึง เน่ืองจากมุมท่ีนั่งของ
อฒัจนัทร์นั้น แตกต่างจากมุมมองท่ีถ่าย Footage กองเชียร์มา ดงันั้นจึงยากในแง่ของมุมกลอ้ง โดย
เราจะตอ้งท าการคดัเลือกเฉพาะคนท่ีมีลกัษณะการนั่งใกลเ้คียงกบัลกัษณะท่ีควรจะเป็นมากท่ีสุด 
โดยเราจะเร่ิมจากการ Roto Footage อนัใหม่ โดยจะ Roto อยา่งละเอียดทั้งหมดดงัภาพท่ี 3.26 
 

 
 

ภาพที ่3.26   แสดงลกัษณะเสน้ Roto อยา่งละเอียด 
 
 จากนั้ นก็ท าการต่อเขา้กับ Node Merge เพื่อ Roto อีกที โดยการ Roto คร้ังน้ีจะ 
Roto เฉพาะคนท่ีมีลกัษณะการนัง่เขา้กนักบัท่ีนัง่มากท่ีสุด โดยในภาพท่ี 3.27 จะสังเกตไดว้่า Roto 
ไปทั้งหมด 3 คน ซ่ึงมีลกัษณะการนัง่ท่ีค่อนขา้งท่ีจะเขา้กนักบัท่ีนัง่มากท่ีสุดแลว้จากทั้งหมด  
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ภาพที ่3.27   แสดงลกัษณะชุด Node ท่ีท าและผลลพัธ์ของการ Roto กองเชียร์ 3 คน 
       
 เม่ือ Roto แลว้เราก็มาปรับสี ปรับแสง ใส่เงา รวมถึงสลบัซา้ยขวาแลว้น าไปใส่ใน 
Footage ตน้ฉบบั กจ็ะไดล้กัษณะดงัภาพท่ี 3.28 
 

 
 

ภาพที ่3.28   แสดงผลลพัธ์หลงัจากน า 3 คนท่ี Roto ไปใส่ 
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 หลงัจากนั้นก็ท าการ Roto Footage อ่ืนเร่ือย ๆ แบบเดิมใส่อฒัจนัทร์ดา้นซ้ายจน
เตม็ จะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพท่ี 3.29 
 

 
 

ภาพที ่3.29   แสดงผลลพัธ์หลงัจากใส่กองเชียร์ครบอฒัจนัทร์ซา้ย 
 
 แต่จากภาพท่ี 3.29 เราจะสังเกตเห็นว่าธงถูกกองเชียร์นั่งทบัอยู่ ดงันั้นวิธีแกก้็คือ
การ Roto เอาเฉพาะธง แต่ในส่วนของตรงน้ี เน่ืองจากเราตอ้งเพิ่มกองเชียร์เขา้ไปอีกทางดา้นหลงั 
เราไม่จ าเป็นตอ้งท าเฉพาะธง เราสามารถท าทั้งธงและกองเชียร์ตรงส่วนของแถวนั้นทั้งหมดไปได้
เลย เพื่อความรวดเร็ว ซ่ึงเราก็จะท าการ Key สีออกด้วย Node Primatte และท าการ Roto อย่าง
ละเอียด ในส่วนของตรงน้ีตอ้งการความละเอียดมาก เน่ืองจากหากผิดรูปแบบไปนิดเดียว ผูช้ม
สามารถจบัผดิไดง่้ายมาก เม่ือเรา Roto เสร็จแลว้กจ็ะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพท่ี 3.30 
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ภาพที ่3.30   แสดง Node ทั้งหมดท่ีท าการ Roto กองเชียร์กลางและธง 
 
 จากนั้นเราก็น าเอาท่ีเรา Roto เม่ือก้ีมาใส่ Bitmap เพื่อท่ีจะท าให้เป็น Mask โดยสี
ขาวคือส่วนท่ีเราจะใหแ้สดง และสีด าคือส่วนท่ีเราจะไม่แสดงดงัภาพท่ี 3.31 
 

 
 

ภาพที ่3.31   แสดงผลลพัธ์จากการ Roto และลกัษณะส่ิงท่ี Node Bitmap แสดง 
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  โดยเราจะน าเอา Bitmap ตวัน้ี โยงเขา้กบักองเชียร์แถวถดัไปทางดา้นหลงัของท่ีเรา
ท า Bitmap ตวัน้ี ซ่ึงก็จะเป็นการท าให้ส่วนท่ีเรา Roto น้ีอยู่ดา้นหนา้โดยไม่โดนทบันัน่เองและนัน่
รวมไปถึงธงทางดา้นอฒัจนัทร์ซา้ยดว้ย ลกัษณะของ Node จะเป็นดงัภาพท่ี 3.32 
 

 
 
ภาพที ่3.32   แสดงลกัษณะการโยง Bitmap เขา้กบั Node ท่ีตอ้งการใหถู้กทบัดว้ยกองเชียร์กลาง 

 

 
 

ภาพที ่3.33   แสดงผลลพัธ์ท่ีไดห้ลงัจากน า Bitmap Roto กองเชียร์กลางเขา้มาใส่ 
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 จากนั้นเราก็สามารถเพิ่มกองเชียร์เขา้ไปในแถวถดัไปไดเ้ลยโดยท่ีไม่ตอ้งกงัวลกบั
การซอ้น ผลลพัธ์สุดทา้ยจะไดด้งัภาพท่ี 3.34 
 

 
 

ภาพที ่3.34   แสดงผลลพัธ์หลงัจากใส่คนครบทุกแถว 
 
 เราสามารถเก็บรายละเอียดเพิ่มเติมได ้เช่นส่วนของภาพท่ี 3.35 ธงใหญ่ทางดา้น 
ขวาล่างจะมีส่วนท่ีเป็นจุดแปลก ๆ อยู่ เราสามารถแก้ไขได้ด้วยการ Roto แล้วน าไปทับเป็น 
Foreground ณ Node หลงั กจ็ะไดผ้ลลพัธ์ดงัภาพท่ี 3.35 ทางดา้นซา้ย 
 



52 
 

 
 

ภาพที ่3.35   แสดงการ Roto ธงท่ีมีความเสียหายและผลลพัธ์ 
 

 
 

ภาพที ่3.36   ภาพของ Node ทั้งหมดท่ีท าในส่วนของอฒัจนัทร์กลาง กองเชียร์คร่ึงล่าง 
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ภาพที ่3.37   ภาพของ Node ทั้งหมดท่ีท าในส่วนของอฒัจนัทร์ซา้ยและตรงกลาง กองเชียร์คร่ึงบน 
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3.3.2 ลบคนออกจากฉาก 
 

 
 

ภาพที ่3.38   แสดง Footage ตน้ฉบบัท่ียงัไม่ไดรั้บการ Clean Plate 
 
 จากภาพท่ี 3.38 เราจะสังเกตเห็นคนยืนอยู่ดา้นหลงัตรง Background ซ่ึงลูกคา้ตอ้งการท่ี
จะลบคนท่ียืนอยู่คนนั้ นออกไป โดยเราจะท าการส่ง Shot น้ีไปให้ฝ่าย Art ท าการ Clean Plate 
เหมือนเดิม หลงัจากนั้นเรากท็  าการ Import เขา้มา โดยภาพท่ี Clean Plate กจ็ะไดม้าเป็นภาพน่ิงเพียง
ภาพเดียวเหมือนปกติ ดงัภาพท่ี 3.39 
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ภาพที ่3.39   แสดงภาพน่ิงท่ีไดรั้บการ Clean Plate 
 

 เน่ืองจาก Footage ตน้ฉบบัท่ีไดรั้บมามีการเคล่ือนไหวท่ีสัดส่วนไม่คงท่ี การ Track จึง
เป็นไปไดอ้ยา่งยากล ามาก ตรงส่วนน้ีจึงตอ้งใชโ้ปรแกรมอ่ืนเขา้มาช่วย โดยโปรแกรมท่ีขา้พเจา้ได้
เอามาใชคื้อ Mocha Pro โดยเราจะท าการ Import งานเขา้มาและตั้งค่าต่าง ๆ ดงัภาพท่ี 3.40 
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ภาพที ่3.40   แสดงลกัษณะหนา้ต่างการตั้งค่า File ท่ีเราจะ Import 
 

 เม่ือ Import เขา้มาแลว้จะปรากฏหนา้ต่างโปรแกรมดงัภาพท่ี 3.41 โดยจะสังเกตเห็นเป็น
ภาพ Preview และเคร่ืองมือต่าง ๆ 
 

 
 

ภาพที ่3.41   แสดงลกัษณะหนา้ตาหลงัจาก Import Footage 
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 หลงัจากนั้นให้เราใชอุ้ปกรณ์ Create X-Spline Layer Tool หรืออุปกรณ์ท่ีวงสีแดงเอาไว้
ในภาพท่ี 3.42 เพื่อวาดจุดท่ีเราตอ้งการจะ Track โดยส่วนท่ีเราจะ Track ควรจะเป็นส่วนท่ีมีระยะท่ี
เท่า ๆ กนั มีความเป็น Background เหมือนกนั และมีความชดัเจนเพื่อให้สามารถ Track ติดดว้ย ให้
เราวาดเสน้รอบ ๆ จุดนั้น โดยจุดท่ีขา้พเจา้เลือกดงัภาพท่ี 3.42 
 

 
 

ภาพที ่3.42   แสดงต าแหน่งท่ีท าการวาดเสน้ Track  
 
 หลงัจากนั้นให้เราต๊ิก Show planar surface หรือท่ีวงสีแดงไวด้งัภาพท่ี 3.43 หลงัจากนั้น
ใหเ้ราขยบักรอบสีเหล่ียมท่ีปรากฎข้ึนมา ใหค้ลอบคลุมส่วนท่ีเราตอ้งการจะแทนท่ี ซ่ึงกคื็อส่วนท่ีเรา
ตอ้งการละเปล่ียนแปลงนัน่เอง  
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ภาพที ่3.43   แสดงลกัษณะ Planar surface 
 
 หลงัจากนั้นใหเ้รากด Track forward หรือปุ่มท่ีวงสีเขียวไวใ้นภาพท่ี 3.44 เพื่อให้
โปรแกรม Track 
 

 
 

ภาพที ่3.44   แสดงต าแหน่งปุ่ม Track forward 
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 หลังจาก Track เสร็จส้ินแล้วให้เรากด Export Tracking Data เพื่อ Export ไปใช้ต่อใน 
Fusion โดยส่วนของ Format ให้เราเลือกเป็น Blackmagic Fusion เพราะเราจะท างานต่อใน Fusion 
และกด Copy to Clipboard 
 

 
 

ภาพที ่3.45   แสดงขั้นตอนการ Export Tracking Data 
 
 หลงัจากนั้นใหก้ลบัมาท่ีโปรแกรม Fusion แลว้ท าการกด ctrl + v เพื่อวาง Tracking ท่ีเรา 
copy มา โดยค่าท่ีไดจ้ะถูกใส่ลงไปใน Node Tracker ใหอ้ตัโนมติัดงัภาพท่ี 3.46 



60 
 

 
 

ภาพที ่3.46   แสดงลกัษณะหลงัจากกด ctrl + v 
 

 หลังจากนั้ นก็ให้เราท าการน า Clean Plate ท าการ Mask เฉพาะส่วนท่ีเราต้องการจะ
เปล่ียนแปลง แลว้น าไปต่อเขา้กบั Node Transform เพื่อเปล่ียนแปลงต าแหน่งดั้งเดิม แลว้ต่อเขา้กบั 
Node Tracker เพื่อใชง้านค่า Track ท่ีเรา Track มาจาก Mocha หลงัจากนั้นก็ต่อเขา้กบั Merge เพื่อ
รวมเขา้กนักบั Footage ตน้ฉบบั ลกัษณะ Node จะไดด้งัภาพท่ี 3.47 
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ภาพที ่3.47   แสดงการต่อ Node ทั้งหมด 
 
 ขั้นตอนการ Render ให้เราลาก Node Saver เขา้มา แลว้ท าการตั้งค่าตรงแถบ Tools ดา้น
ขวามือของโปรแกรม โดยงานภาพยนตร์ของท่ีน่ีจะ Render เป็นไฟลน์ามสกุล .dpx ซ่ึงจะ Render 
เป็นภาพ ๆ  
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ภาพที ่3.48   แสดงต าแหน่งและการตั้งค่าของแถบ Tools 
 
 หลงัจากตั้งค่าเสร็จแลว้ให้กดปุ่ม Render ดา้นล่าง หรือส่วนท่ีวงสีเขียวไวใ้นภาพท่ี 3.48 
แล้วท าการกด  Start Render หลังจากนั้ นรอจนโปรแกรม Render เสร็จก็เป็นอันจบการท างาน
ส าหรับ Shot น้ี 
 

 
 

ภาพที ่3.49   แสดงขั้นตอนการกด Render  



 
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 ล าดบัขั้นตอนในการท างานคร้ังน้ีโดยรวมแลว้จะมีขั้นตอนท่ีเหมือนกนัคือ 

4.1.1 รับงานจาก Supervisor 
โดยท าการรับงานพร้อมกบัรับทราบถึงความตอ้งการของลูกคา้ในแต่ละ Shot ท่ีไดรั้บมา 
 

4.1.2 วเิคราะห์งานที่ได้รับมา 
 คิดถึงวิธีต่าง ๆ ท่ีน ามาซ่ึงผลลพัธ์ตามท่ีลูกคา้ตอ้งการโดยใชเ้วลาให้นอ้ยท่ีสุดเพื่อท่ีจะ
สามารถรับงานต่อมาไดเ้ร็วข้ึน หากท างานไดเ้ร็วข้ึน ฝ่ายท่ีตอ้งท างานต่อจากเราจะท างานไดเ้ร็วข้ึน
และไม่สะดุดเช่นฝ่าย Grading 
 

4.1.3 ด าเนินงานตามแผนที่วางไว้ 
 เม่ือตัดสินใจวิธีการท าได้แล้วให้ลงมือท าทันที โดยจะท างานด้วยโปรแกรมทาง
Composite เช่น Fusion หรือ After Effect เป็นตน้ 
 

4.1.4 Render ส่งผลงานเพ่ือให้ Supervisor ตรวจเช็ค 
 ให้เราท าการ Render เป็นวิดีโอเพื่อให้ Supervisor ตรวจเช็คขอ้ผิดพลาดต่าง ๆ ท่ีอาจ
เกิดข้ึนได ้ซ่ึงจะช่วยใหส้ามารถทราบถึงส่ิงท่ีพลาดไปไดดี้กวา่การตรวจโดยผูด้  าเนินงานเอง ในทาง
ดา้นงาน VFX คนท่ีสามารถตรวจงานไดล้ะเอียดท่ีสุดอาจไม่ใช่ตวัผูท้  าเสมอไป แต่เป็นผูอ่ื้นท่ีไม่ได้
ท าส่วนนั้น ๆ ซ่ึงจะช่วยคดักรองขอ้ผดิพลาดออกมาใหเ้ราไดอ้ยา่งดี 
 

4.1.5 น าส่งผลงานให้ลูกค้าตรวจเช็ค 
 หลงัจากนั้นให ้Render ออกเป็นไฟลคุ์ณภาพสูงและรายละเอียดตามท่ีลูกคา้ตอ้งการแลว้
ส่งมอบงานใหลู้กคา้ตรวจสอบความถูกตอ้ง โดยบางคร้ังลูกคา้อาจจะเดินทางมาตรวจดว้ยตวัเองถึง
บริษทัแลว้แต่กรณี 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลเก่ียวกบัการท างานทางดา้น Composite คร้ังน้ีท าให้ทราบว่างาน
ทางดา้นเบ้ืองหลงัก่อนจบงาน หรือท่ีเรียกว่า Post Production นั้นเป็นส่วนส าคญัอยา่งยิง่ท่ีจะท าให้
งานออกมาสมบูรณ์แบบมากท่ีสุดและยงัช่วยประหยดังบประมาณในการถ่ายท าของผูว้า่จา้งอีกดว้ย  
 นอกจากน้ีในส่วนของการด าเนินงานในคร้ังน้ีท าให้ไดท้ราบว่า วิธีท่ีสามารถน ามาซ่ึง
ผลลพัธ์ตามท่ีตอ้งการนั้นอาจมีมากกว่า 1 วิธี แลว้แต่ความถนดัส่วนบุคคล และบางคร้ังเราสามารถ
ใชห้ลายวิธีผสมเขา้ดว้ยกนัเพื่อใหส้ามารถจบงานไดด้ว้ย  

 
4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏิบัตงิานหรือการจดัท าโครงงาน  
 หลงัจากขา้พเจา้ไดท้  างานทางดา้น Composite ท าใหข้า้พเจา้สามารถน าความรู้ท่ีไดเ้รียนมา
ปฏิบติัใชใ้นชีวิตการท างานจริงตรงตามจุดมุ่งหมายท่ีไดว้างไว ้และจากการท างานตลอด 4 เดือนมา
น้ีไดท้  าให้ขา้พเจา้ไดเ้ขา้ใจถึงเบ้ืองหลงัของการท างานทางดา้นภาพยนตร์ต่าง ๆ รวมถึงไดเ้รียนรู้
เคร่ืองมือใหม่ ๆ ตามวตัถุประสงคห์ลกัท่ีไดว้างไว ้นอกจากน้ีขา้พเจา้ยงัสามารถช่วยให้การท างาน
ของบริษทัเป็นไปไดอ้ยา่งรวดเร็วยิง่ข้ึนอีกดว้ย 

 



 
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 จากการปฏิบติังานท าให้ขา้พเจา้ไดท้ราบว่า การท างานทางดา้น Visual Effect นั้นมีความ
หลากหลายมากไม่วา่จะเป็นต าแหน่งหนา้ท่ีของแต่ละคนหรือขอบเขตการท างานของแต่ละฝ่ายท่ีท า 
นอกจากจะไดเ้รียนรู้เทคนิคการท างานต่าง ๆ แลว้ ยงัไดเ้รียนรู้วิธีการวางแผนก่อนการท างานเพือ่ให้
เกิดความรวดเร็วในการท างาน ทั้งน้ีรวมถึงวิธีการใชง้านโปรแกรมใหม่ ๆ ท่ีช่วยเสริมใหก้ารท างาน
สามารถท างานได้หลากหลายมากข้ึนและสะดวกยิ่งข้ึน และนอกจากการท างานแล้วยงัได้
ประสบการณ์การท างานกบัลูกคา้จริง 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 ปัญหาท่ีมกัพบบ่อยคือ Footage ท่ีได้รับมาจากลูกคา้นั้นบางคร้ังอาจไม่ได้ถูกวางแผน
เพื่อให้เราสามารถแก้ไขงานได้ง่ายเช่น Green Screen มีเงาเยอะมากมาย ดังนั้นจึงส่งผลให้การ
ท างานเป็นไปดว้ยความยากล าบาก ทั้งน้ีบางคร้ังงานท่ีท าส่งให้ลูกคา้ตรวจมกัจะไม่ตรงตามความ
ตอ้งการของลูกคา้หรือบางคร้ังลูกคา้อาจตอ้งการความหลากหลาย การท่ีเราท าหลาย ๆ แบบไปให้
ลูกคา้ไดต้รวจสอบตั้งแต่แรกนั้นอาจเป็นส่ิงท่ีดี แต่ก็ตอ้งดูในส่วนของระยะเวลาดว้ยว่าสะดวกต่อ
การท าหรือไม่ 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
- หมัน่ศึกษาวิธีการท าต่าง ๆ เพื่อท่ีจะสามารถเลือกใชว้ิธีนั้น ๆ ไดอ้ยา่งรวดเร็วโดยไม่ตอ้ง
ท าหลายคร้ังเพื่อใหผ้ลลพัธ์ออกมาตรงตามความตอ้งการ 

- หมัน่ศึกษารูปแบบของงานต่างประเทศ งาน Breakdown ต่าง ๆ เพื่อเป็นแนวทางการวาง 
Layer หรือศึกษาการท างานเป็นทีมของเหล่ามืออาชีพ 

- ควรจดัการเวลาให้ดีและมีความแน่นอนรวมถึงควรจะรับงานให้พอดีกับระยะเวลาท่ี
จะตอ้งส่งเพื่อท่ีจะไม่ท าให้การส่งงานเกิดการล่าชา้ และเพื่อเป็นการกระจายงานให้ผูอ่ื้น
เพื่อความรวดเร็วในการเสร็จงาน 
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