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เนื้อหา: 
 

การใหแสงที่เหมาะสมกับ Scene มีความสําคัญอยางไร ทิศทางและความรูสึกของผูชมลวนถูกช้ีนําไปตาม

ลักษณะของแสงท่ีปรากฏ ในขณะท่ีคนสวนมากยังใหความสําคัญกับเรื่องของแสงนอยนัก แตในความเปนจริง

นั้นเร่ืองของแสงเปนเร่ืองที่ผูสรางตองใหความสําคัญไมย่ิงหยอนไปกวาเร่ืองอื่นใด แสงจัดเปนปจจัยสําคัญทั้งใน

การดําเนินชีวิตของเราและในฉากของตัวละคร แสงมีอิทธิพลตอการรับรูและความเขาใจตอส่ิงตางๆของมนุษย 

ในการสรางฉากท่ีสมบูรณนั้นทุกองคประกอบในฉากลวนมีความสําคัญ ส่ิงที่ผูสรางตองไตรตรองเชน เราจะนํา

ตัวละครวางไวตรงไหนเพราะอะไร เร่ืองของพื้นผิววาควรจะไปในทิศทางไหน ความสมดุลในทางมุมมอง การจัด

องคประกอบภายในฉาก และแนนอนวาเร่ืองของแสงเชนกัน 

 

ปญหาของนักสรางแอนนิเมชันสวนมาก คือการใหความสําคัญกับแสงเพียงแคส่ิงกําเนิดความสวางใหกับฉาก 

แลวแสงไมใชเหรอ แนนอนวาหนาที่หลักของแสงคือทําใหผูชมสามารถมองเห็นองคประกอบตางๆภายในฉากได 

แตประเด็นไมไดอยูตรงท่ีผูชมสามารถมองเห็นไดหรือไม แตการมองเห็นอยางไรเปนส่ิงที่เราตองคํานึงถึง ผูชม

สามารถรับรูไดตามความตองการของผูสรางแคไหน ปจจัยตางๆเหลานี้ตางหากที่แสงสามารถพาไป ใหนักศึกษา

ลองจินตนาการถึงฉากโรแมนติกท่ีคูรักนั่งมองตากันอยูที่ชายทะเล นักศึกษานึกถึงชวงเวลาใดของวันและเพราะ

อะไร แนนอนวาเราจะนึกถึงตอนเย็นๆแสงแดดออนๆเสียงคล่ืนเบาๆและสายลมท่ีอบอุน ทําไมภาพที่ปรากฏใน

ความคิดของเราถึงไมใชตอนเที่ยงละ คําตอบไมใชเพราะตอนเที่ยงพระเอกไมวางหรือนางเอกไมพรอม แต

ความรูสึกท่ีแสงใหในลักษณะแบบตอนเย็นตางหาก เปนส่ิงที่เราตองการใหกับฉาก ความสอดคลองของแสงและ

องคประกอบอื่นๆภายในฉาก สามารถกําหนดทิศทางความรูสึกของตัวละครที่ตองการไดเปนอยางดี ทําไมเวลา

ที่เราตองการสรางฉากที่ส่ือถึงความเหงาจึงใชแสงที่สลัวๆ ฉากที่ตองมีการแสดงความสับสนของตัวละครจึงใช

แสงที่มืดคล้ึมหรือแสงที่ตัดกันระหวางความสวางกับความมืดอยางชัดเจน ฉากท่ีแสดงความรักจึงใชแสงที่อบอุน 

จากนี้ไปจึงไมอยากใหนักศึกษามองแสงเปนแคความสวางภายในฉากแตอยากใหมองเปนวัตถุๆหนึ่ง เปน

ขอความที่สงไปยังผูชมเชนเดียวกับองคประกอบอื่นๆภายในฉาก และน่ีคือที่มาวาทําไมเราถึงตองเรียนรูเร่ืองแสง 

และแสงน้ีสําคัญไฉน แตเน่ืองจากนี่ไมใชบทความวิทยาศาสตร ในบทนี้จะมุงเนนไปที่เร่ืองของแสงในโลกของ 

CG แอนนิเมชัน ความเขาใจและการประยุกตใชเฉพาะแตที่มีประโยชนในทางแอนนิเมชันเทานั้น  

 
 

ที่มาของแสง: 
 

เพ่ือความเขาใจจึงขออธิบายเก่ียวกับที่มาของแสงกอน แสงมีที่มาจากที่ใด ยอมมาจากแหลงกําเนิดแสง ไมวาจะ

เปนแสงเทียน มาจากแหลงกําเนิดแสงคือเทียนไข แสงไฟนีออนยอมมาจากหลอดไฟนีออน แสงแดดกลางแจง

ยอมมีแหลงกําเนิดแสงมาจากพระอาทิตย อยูดีๆฉากของเราจะสวางขึ้นมาเองไมได ตองมาจากแหลงกําเนิดแสง

นั่นเอง แสงทุกแสงยอมมีที่มาและท่ีไปของมัน ทีนี้มาถึงคําถามท่ีวาในแตละฉากท่ีเราสราง มีความจําเปนแคไหน

ที่ตองใสที่มาของแสงเขาไปในฉาก คําตอบคือไมมีความจําเปนหรือขอบังคับแตอยางใด แตเปนเรื่องท่ีผูสรางตอง

ส่ือใหกับผูชมดวยตนเองวาแสงเหลานั้นมีที่มาจากไหน ในโลกของ CG เม่ือเราจะใหแสงกับฉาก เราไมตองซ้ือ

เทียนมาจุดและเราไมตองเปดไฟนีออน แตเราสามารถโยนความสวางลงไปในฉากไดเลย ผูสรางจึงมีความ



 

ในฉากแตละฉากที่ถูกสรางขึ้น สามารถแบงพื้นที่ออกไดเปนสองสวนนั่นคือ สวนของพื้นที่ภายในฉาก (On-

Screen Space) และสวนของพื้นที่ภายนอกฉาก (Off-Screen Space) อะไรคือพื้นที่ภายในภายนอกฉาก พื้นที่

ภายในคือพื้นที่ทั้งหมดท่ีถูกกลองจับไว เรียกวาพื้นที่ๆผูชมสามารถมองเห็นได สวนพื้นที่ภายนอกนั้นคือสวนท่ีไม

ติดเขาไปในฉาก นักศึกษาอาจสงสัยวาพื้นที่ภายนอกฉากมีความสําคัญตรงไหนในเม่ือไมมีใครมองเห็นได ถา

เปนในภาพยนตปกตินี่คือพื้นที่ๆเต็มไปดวยทีมงาน กลอง สายไฟ ไมโครโฟน และอุปกรณถายทําอีกมากมายที่

เราไมตองการใหผูชมเห็น แตในทางแอนนิเมชันแลวพื้นที่ภายนอกน้ีมีความสําคัญไมแพพื้นที่ภายในเลย

โดยเฉพาะเร่ืองแสง เน่ืองจากในภาพยนตนั้นมีนอยคร้ังมากท่ีเราสามารถมองเห็นแหลงกําเนิดแสงอยูภายใน

ฉาก เชนแสงจากโคมไฟบนโตะสอบสวนนกัโทษ หรือแสงจากเทียนไขท่ีอยูบนทางเดินหองโถง แตแสงสวนใหญที่

เรารับรูลวนมาจากแหลงกําเนิดแสงท่ีอยูภายนอกของฉาก เรียกวา Off-Screen Lights ไมวาจะเปนเงาสะทอน 

แสงที่ตกกระทบวัตถุ เงาท่ีทอดยาว ส่ิงตางๆเหลานี้ที่เรามองเห็นในฉาก ลวนมาจากผลของแหลงกําเนิดแสง

ภายนอกฉากแทบทั้งส้ิน ดังนั้นผูสรางจึงมีหนาท่ีตองกําหนดแหลงกําเนิดแสงแทจริงเหลานี้ขึ้นมา และผลที่ไดคือ

ความสมจริงของฉากนั่นเอง    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.1 

จากภาพวิวทวิทศันหรือจะเปนฉากในแอนนเิมชัน แสงที่ปรากฏสวนใหญ ลวนเปนแสงแบบ Off-Screen Lights ทัง้สิ้น 
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ลองดูภาพตัวอยางที่ 8.2 ถึง 8.5 ทั้งส่ีภาพเปนการ Render ดวยโปรแกรม Maya โดยมีองคประกอบทุกอยาง

เหมือนกัน แตกตางกันที่แหลงกําเนิดแสง โดยภาพที่ 8.2 แสดงแหลงกําเนิดแสงลักษณะของโคมต้ังโตะที่เปน

หลอดเขี้ยวแบบโบราณ ใหแสงออกสีเหลืองๆนิดๆ ทําใหรถในฉากเหมือนเปนรถของเลน ภาพที่ 8.3 แสดง

แหลงกําเนิดแสงจากนอกหนาตางบาน เปนแสงธรรมชาติลอดเขามา ภาพที่ 8.4 แสดงแหลงกําเนิดแสงจาก

ทองฟาที่มีเมฆหมอก ใหผลกระทบเปนแสงสีฟานิดๆ และภาพท่ี 8.5 แสดงแหลงกําเนิดแสงท่ีเปนพระอาทิตย

โดยตรงตกมายังวัตถุ โดยแหลงกําเนิดแสงท้ังส่ีภาพลวนเปนแบบ Off-Screen Light แตผูชมสามารถรับรูไดถึง

ที่มาของแสง นี่คืออิทธิพลของแหลงกําเนิดแสงท่ีมีตองาน CG นั่นเอง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.2 

แสดงแหลงกําเนิดแสง Off-Screen จากโคมตัง้โตะ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.3 

แสดงแหลงกําเนิดแสง Off-Screen จากนอกหนาตางบานชวงตอนกลางวัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.4 

แสดงแหลงกําเนิดแสง Off-Screen จากทองฟาตอนมืดคลึ้ม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.5 

แสดงแหลงกําเนิดแสง Off-Screen จากแสงอาทิตย 



จะสังเกตไดวาภาพท้ังส่ีภาพนั้นมีองคประกอบทุกอยางเหมือนกัน แตกลับใหความรูสึกถึงสภาพแวดลอมที่

ตางกันอยางส้ินเชิง อันเนื่องมาจากความแตกตางกันของแหลงกําเนิดแสงน่ันเอง จากตัวอยางน้ีทําใหเราเขาใจ

ไดเปนอยางดีถึงความสัมพันธของแสงที่สงผลตอฉากท่ีสรางขึ้น เปนเร่ืองสําคัญที่เราตองเลือกใชแหลงกําเนิด

และชนิดของแสงใหถูกตองสอดคลองกับภาพที่ตองการ 
 
 

ธรรมชาติของแสง: 
 

แสงจัดเปนคล่ืนความถ่ีชนิดหนึ่ง มีชวงความถ่ีอยูที่ระหวาง 400 นาโนมิเตอรถึง 800 นาโนมิเตอร เรียกวา 

Visible Spectrum โดยเร่ิมจากสีมวง (Ultraviolet) เปนสีที่มีชวงคล่ืนส้ันที่สุด ไลไปเปน น้ําเงิน เขียว เหลือง สม 

และแดงที่ปลายอีกดานหนึ่ง หรือที่เรารับรูไดในลักษณะของความรอน เปนคล่ืนที่มีชวงยาวท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.6 

แสดง Visible Spectrum ของคลืน่แสง เร่ิมจากคลืน่สีมวงทางดานซาย ไลไปถึงคลื่นสีแดงเขมทางดานขวา 

 

จากแถบคล่ืนแสงนี้แสดงถึงสีที่สามารถแสดงในจอ Monitor ของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่เราใช โดยสีที่ไดทั้งหมด

แสดงผานออกมาจากแสงหลักทั้งหมดสามสี ประกอบดวยแสงสีแดง (Red), เขียว (Green) และนํ้าเงิน (Blue) 

ทั้งสามสีนี้คือแมสีของแสงนั่นเอง และเปนที่มาที่เราเรียกการแสดงผลแบบนี้วา RGB (Red Green Blue) แสงทั้ง

สามสีนี้เปนตนกําเนิดของสีทั้งหมดที่จอคอมพิวเตอรแสดงผลได นักศึกษาอาจจะมีความสงสัยวาแมสีที่เราเคย

เรียนมาสมัยเด็กๆน้ันมันประกอบดวยสีแดง เหลือง และนํ้าเงิน ไมใชหรือ แมสีแบบนี้เรียกวา Pigment-Based 

Colour Mixed เปนแมสีสําหรับการผสมสี ไมใชของแสง แลวทีนี้ทําไมแมสีของการผสมสีกับแมสีของแสงจึงมี

ความแตกตางกันละ ทั้งๆท่ีความจริงแลวมันนาจะเหมือนกันไมใชหรือ อันนี้ตองขออธิบายถึงหลักการแสดงผล

ของแมสีทั้งสองแบบกอน แมสีของแสงนั้นใชหลักการผสมสีแบบ Additive Approach หรือเรียกวาการเพิ่มคา 

เพ่ือความเขาใจใหนักศึกษานึกภาพของจอ Monitor วามีสีอะไร จอแสดงผลนั้นจะเร่ิมตนที่สีดํา ซึ่งแสดงผลโดย

การท่ีคาแสงตางๆแสดงผลเปนศูนย จากนั้นจะเพ่ิมคาแสงตางๆเขาไปผสมใหเกิดเปนสี และจะแสดงผลเปนสี

ขาวเม่ือคาแสงทั้งสามสีแสดงผลดวยคา Maximum นี่คือเหตุผลที่เราเรียกวาการผสมแบบเพิ่มคานั่นเอง ทีนี้มา

กลาวถึงแมสีของการวาดภาพ การวาดภาพบนกระดาษน้ันเราเร่ิมจากกระดาษขาวใชหรือไม จากนั้นใชสีตางๆ

ผสมเขาไปตามตองการ และจะกลายเปนสีดําเม่ือเราใสคาแมสีทั้งสามสีแบบ Maximum หรือเราจะไดสีดําเมื่อ

เทแมสีทั้งสามลงไปเทากัน นี่เรียกวาการผสมสีแบบ Subtractive Approach หรือการลดคานั่นเอง คือลดคาจาก

ขาวเปนดํา สวน Additive Approach จะเพิ่มคาจากดําเปนขาว 



การทํางานของ Printer เปนแบบ Subtractive Approach เชนเดียวกับการวาดภาพ แตแทนที่เคร่ืองพิมพจะใช

แมสีสามสีคือ แดง เหลือง น้ําเงิน เคร่ืองพิมพจะใชส่ีสีประกอบดวย น้ําเงินอมเขียว (Cyan), แดงอมมวง 

(Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) หรือท่ีเราเรียกวาระบบสีแบบ CMYK สาเหตที่เคร่ืองพิมพใช

ระบบสีแบบนี้เน่ืองจากการพิมพตัวอักษรสวนมากตองใชสีดํา แทนที่จะตองใชแมสีทั้งสามมาผสมกันจึงเปนการ

ประหยัดกวาที่จะมีสีดําไปเลย 

 

และการที่เคร่ืองพิมพและจอคอมพิวเตอรของเรามีการคํานวณคาสีที่แตกตางกัน จึงไมใชเร่ืองแปลกที่เวลาเรา

พิมพภาพ Graphic อะไรออกมาแลวพบวาสีมันเพี้ยน ในวงการอุตสาหกรรมส่ิงพิมพ หรือในบริษัทผลิตแอนนิเม

ชันขนาดใหญ จึงมีความจําเปนตองมีอุปกรณสําหรับ Calibrate จอ Monitor เพ่ือใหไดคาใกลเคียงท่ีสุดเม่ือเรา

พิมพออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.7 

อุปกาณในการทํา Monitor Calibration เพ่ือตรวจคาสทีี่แสดงผลบนหนาจอ ใหใกลเคียงที่สดุเม่ือพิมพออกมา 

รูปซาย: ที่มีลักษณะคลาย Mouse นั่นคือเคร่ือง Calibrate เม่ือทํางานจะตองแขวนไวบนหนาจอดังภาพ  

รูปขวา: แสดงเคร่ือง Calibrate ที่มีลกัษณะตางกัน 

 

 

พฤติกรรมของแสง: 
 

ส่ิงทุกส่ิงยอมมีพฤติกรรมเปนแบบฉบับของตัวเอง แสงก็เชนกัน ในทาง CG นั้นถาเราตองการสรางแสงใหดูเปน

ธรรมชาติ เราตองเขาใจถึงพฤติกรรมของมันกอน อีกท้ังในการ Render ภาพของโปรแกรม 3D ตางๆน้ัน ไดสราง 

Option ใหกับพฤติกรรมของแสงไวดวย ดังนั้นจึงเปนส่ิงสําคัญที่เราตองทําความเขาใจ เพ่ือเลือกใชใหไดผลลัพธ

ที่เหมาะสมกับความตองการของเรา ไดอยางถูกตองและตรงตามสถานการณ 

 

พฤติกรรมของแสงนั้นมีมากมาย เราจะทําความเขาใจเฉพาะที่มีความจําเปนในทางแอนนิเมชัน โดยพฤติกรรม

แรกท่ีเราจะกลาวถึงคือ Inverse Square Law พฤติกรรมนี้เก่ียวกับเรื่องการกระจายแสง กลาวคือแสงจะมี

อัตราสวนการกระจายที่ลดนอยลงตามระยะที่หางที่เพ่ิมขึ้น ยกตัวอยางเพื่อความเขาใจ ถาเราเดินเขาหากองไฟ

ขนาดใหญ เม่ือเราอยูในระยะไกลเราจะรูสึกถึงความรอนเพียงเล็กนอย และความรอนจะเพิ่มขึ้นเร่ือยๆเม่ือเรา

เดินใกลเขาไป แตอัตราการเพ่ิมของความรอนไมไดเพ่ิมในสัดสวนท่ีเทากัน กลาวคือย่ิงใกลเทาไหรอัตราการเพ่ิม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.8 

พฤติกรรมการกระจายแสง โดยมีลูกบอลสชีมพูเปนจุดกําเนิดแสง 

 

พฤติกรรมอีกอันที่ควรทราบนั่นคือพฤติกรรมเรื่องการสะทอนของแสง (Reflection) อยางที่ทุกคนทราบวาแสงมี

การหักเห มุมตกกระทบเทากับมุมสะทอน เราจะไมลงลึกไปมากกวานี้ ในโปรแกรม Maya ถาเราตองการใหเกิด

การคํานวณคาการหักเหและสะทอนของแสงตางๆภายในฉาก เราตองเปดคาการทํางานของ Raytrace ซึ่งเปน

โหมดคํานวณคาหักเหของแสง แตเราจะไมสามารถเห็นผลไดเต็มที่ถาเราไมได Render ดวย Mental Ray ซึ่ง

แนนอนวาเคร่ืองจะตองใชเวลาในการคํานวณท่ีเพ่ิมขึ้น แตผลลัพธที่ไดคือภาพในระดับ Photorealistic หรือ

ภาพเสมือนจริง  

 

ลองนึกภาพโตะที่มีผาปูสีแดงสดตั้งอยูขางๆผนังสีขาว เราจะสังเกตเห็นแสงสีแดงเรืองๆตกสะทอนไปท่ีผนัง นี่

แหละคือการสะทอนและหักเหของแสงที่ตกกระทบมายังผาปูโตะและสะทอนไปยังผนัง จากพฤติกรรมอันนี้ของ

แสงทําใหเปนไปไมไดเลยท่ีวัตถุแตละวัตถุในฉากจะไมมีความสัมพันธกัน ในการประมวลผลของเคร่ืองแบบ 

Mental Ray แสงตกกระทบและสะทอนตางๆเหลานี้จะถูกคํานวณเขาไปหมด บนพื้นผิวหน่ึงอาจมีผลกระทบจาก

แสงที่หักเหมาไดมากกวาสามถึงส่ีทิศทางเลยก็เปนได ส่ิงที่ผูใชตองแลกมากับภาพที่มีความเสมือนจริงเพิ่มขึ้น

คือเวลาที่ใชในการประมวลผลเพิ่มขึ้นตามไปดวย ดังนั้นใน Project หนึ่งๆ ผูใชอาจใชการประมวลผลของแสง

หลายๆแบบผสมกัน ขึ้นอยูกับความเหมาะสมของแตละฉาก ซึ่งตองใชการวางแผนที่ดี ดูภาพประกอบที่ 8.9 

แสดงการประมวล Render ดวย Maya Software ผลลัพธที่ไดคือการคํานวณคาแสงแบบทางเดียว นั่นคือจาก



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.9 

การคํานวณคาแสงแบบปกติของโปรแกรม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 ภาพประกอบที่ 8.10 

การคํานวณคาการสะทอนและหักเหของแสงแบบ Raytrace และ Render ดวย Mental Ray  



จากภาพตัวอยางจะสังเกตไดวา การหักเหของแสงนั้นนอกจากจะทําใหภาพดูเสมือนจริงขึ้นแลว ยังทําใหฉากดู

สวางขึ้นดวย จากภาพ 8.9 วัตถุแตละชิ้นสวางเพราะแสงจากแหลงกําเนิดแสงสองลงมาเพียงอยางเดียว ในขณะ

ที่ภาพ 8.10 แสงจากแหลงกําเนิดแสงสองลงมายังวัตถุและยังสะทอนไปมาระหวางกัน ทําใหเสมือนในฉากมีคา

แสงเพิ่มขึ้น นี่คือสาเหตท่ีทําใหฉากดูสวางมากกวาการคํานวณคาแสงแบบทางเดียวน่ันเอง ทีนี้มาดูภาพตัวอยาง

ที่ 8.11 ภาพนี้เปนอีกตัวอยางท่ีใหความเขาใจเร่ืองการสะทอนของแสงไดเปนอยางดี จากภาพเราจะเห็นสีของ

ผนังซึ่งคือสีเขียวและสีแดงสงผลกระทบสะทอนมายังสีของพื้นบริเวณท่ีติดกับผนัง ทําใหเกิดสีเขียวและแดงจางๆ

บนพื้นสีขาว และสีของลูกบอลก็ถูกสะทอนมาจากผนังเชนกัน ทั้งเขียวและแดงเห็นไดอยางชัดเจน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.11 

แสดงผลกระทบจากการสะทอนของแสงมายังวัตถุในฉาก 

 

 

คุณภาพของแสง: 
 

คุณภาพของแสงหรือในศัพทสากลวา Qualities of Light นั้น คือส่ิงที่ใชจําแนกแสงตางๆท่ีเกิดขึ้นภายในฉาก

ออกจากกัน เน่ืองจากในฉากที่เราสราง มีความจําเปนที่ตองมีแสงต้ังแตหนึ่งแหลงกําเนิดแสงขึ้นไปเพื่อการ

มองเห็นวัตถุภายในฉาก อะไรบางที่ทําใหเราสามารถแยกแยะไดวาแสงใดๆท่ีเกิดขึ้น มีที่มาที่แตกตางกัน หรือ

เรียกวามาจากแหลงกําเนิดแสงท่ีตางกัน ทําใหเรารับรูวามีก่ีแหลงกําเนิดแสงภายในฉาก ปจจัยทั้งหมดท่ีชวยให

เราจําแนกแสงใดๆวามีความแตกตางกัน นั่นคือคุณภาพของแสง ในหัวขอนี้เราจะมาดูวาคุณภาพของแสง

ประกอบดวยอะไรบาง 

 



ความสวาง (Intensity): 
 

ความสวางเปนตัวแปรบงชี้คุณภาพของแสงท่ีมีความเดนชัดและสําคัญมาก อีกท้ังงายตอการสังเกต ในแตละ

ฉากแสงท่ีมีคา Intensity มากสุดถือเปนแสงหลัก (Dominant Light) หลักการเรื่องการใหแสงในภาพยนตที่

เรียกวา Three-Point Lighting System นั้น แสงที่มีคาความสวางสูงสุดเรียกวา Key Light จะเปนแสงหลักท่ี

กําหนดเงาภายในฉาก ในทาง CG การใหความสวางกับฉากที่สราง มีความจําเปนตองคํานึงถึงคา Intensity 

ของแหลงกําเนิดแสงแตละตัวเชนกัน เพื่อการกําหนดวาเงาควรจะเกิดจากแหลงกําเนิดแสงตัวใด สวนแสงที่มีคา 

Intensity รองลงมาอาจเปนเพียงเพ่ิมความสวางใหกับฉากในจุดอับแสงโดยท่ีไมมีสวนในการใหกําเนิดเงาเลย 

หรือจะเกิดเปนเงารอง ขึ้นอยูกับความเหมาะสมและคา Intensity ที่มี จากขอไดเปรียบของการสราง CG แอนนิ

เมชันคือ เราสามารถเปดหรือปดคากําเนิดเงา (Casting Shadows) ของแหลงกําเนิดแสงใดๆไดตามความ

ตองการ  

 

ขอแตกตางที่พึงระวังระหวางการใหแสงในการถายทําภาพยนตจริงๆกับภาพยนตแอนนิเมชันคือ ในการถายทํา

ภาพยนตนั้นไมวาจะมีแหลงกําเนิดแสงท่ีมากเพียงใดเชนในฉากกลางแจง พระอาทิตยเท่ียงวัน หรือในฉากท่ีมืด

สลัวมีเพียงแสงจากแหลงกําเนิดแสงคือเทียนไขเพียงเลมเดียวใหความสวางทั้งฉากก็ตาม ตัวกลองสามารถปรับ

ความเหมาะสมของการรับแสงได (Camera’s Exposure) ซึ่งผลท่ีไดคือแสงที่มีความสวางพอดีกับความตองการ

ของผูสราง แตในโลกของ CG แอนนิเมชันเราไมมีคา Exposure ของกลองใหต้ัง ส่ิงที่เราทําไดคือการกําหนดคา 

Intensity ที่เหมาะสมกับฉากท่ีมีแสงมากเกินไปใหมีความเหมาะสม และการใชแหลงกําเนิดแสงอ่ืนๆชวยในฉาก

ที่มืดมากเกินไปเชนฉากของเทียนไข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.12 

ฉากที่มีแสงจากแหลงกําเนดิแสงเพียงแหลงเดียว 



จากภาพตัวอยางที่ 8.12 เปนฉากที่มีแหลงกําเนิดแสงเพียงแหลงเดียวอยูทางดานบนขวามือของภาพ (สังเกตได

จากเงาของตัวละคร) ผิวของตัวละครทางฝงซายของภาพเกิดเงาสีดํา ทําใหสวนใบหนาของตัวละครดูมืดไป ภาพ

ตัวอยางที่ 8.13 แหลงกําเนิดแสงรองไดถูกใสเขาไปในฉาก (ใหแสงเปนสีแดงเพื่อใหเห็นความแตกตางไดชัดเจน) 

ชวยขับใหรางการฝงซายมือของภาพดูสวางขึ้น โดยมีคา Intensity นอยกวาแหลงกําเนิดแสงแรก ดังนั้นจึงไม

กําหนดใหเกิดการสรางเงา (Cast Shadows) สําหรับแสงตัวนี้ สวนแสงหลัก (Key Light) ยังคงเปนแสงทางมุม

บนขวาตัวเดิม และแนนอนวาเงาท่ีเกิดขึ้นในฉากมาจากแหลงกําเนิดแสงตัวนี้ เน่ืองจากมีคา Intensity สูงสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.13 

ฉากที่มีการใสแหลงกําเนิดแสงที่สองเขาไปเพ่ือชวยเพ่ิมความสวางใหกับแสงหลกั 

 

จากตัวอยางขางตนแสดงใหเห็นถึงหลักการใหแสงในโลกของ CG แอนนิเมชัน วามีความแตกตางจากการถาย

ทําภาพยนตจริงๆอยางไร การกําหนดคาแสงหลักและแสงรองตางๆภายในฉากเปนเร่ืองที่ผูสรางตองคํานึงถึงเปน

อยางดี เพ่ือใหไดการจัดแสงตามความตองการ และน่ีคือเร่ืองของความสวาง (Intensity) ซึ่งมีผลตอภาพรวม

ทั้งหมดของฉากอยางชัดเจน 

 

 
สี (Colour): 
 

นอกจากเร่ืองของความสวางจะมีความสําคัญในการจําแนกคุณภาพแสงแลว เร่ืองของสีก็มีความเดนชัดเชนกัน 

สีของแสงมีประโยชนอยางไรในการสรางภาพยนตแอนนิเมชัน การใหสีของแสงท่ีแตกตางกันสามารถส่ือถึงการ

แสดงอารมณที่ตางกันทั้งของตัวละครและฉากได ในทางศิลปะนั้นสีแตละสีมีความหมายในตัวมันเอง ในขณะท่ี

แตละบุคคลก็มีปฏิกริยาหรือความรูสึกตอสีใดๆแตกตางกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับสภาพแวดลอมที่บุคคลนั้นเติบโต



 

นอกจากนั้นแลวสียังชวยบงชี้ถึงลักษณะของแหลงกําเนิดแสงดวย เชนแสงสีเหลืองบงบอกถึงแหลงกําเนิดแสง

แบบหลอดไฟหรือโคมไฟต้ังโตะ รวมถึงแสงจากเทียนไขหรือแสงตางๆภายในอาคาร สวนแสงจากทองฟา

ภายนอกอาคาร เชนแสงที่สองลอดออกมาทางหนาตางจะเปนแสงสีฟา (ดูภาพประกอบที่ 8.2 – 8.5) การใหสี

ของแหลงกําเนิดแสงจึงสงผลโดยตรงกับฉาก ทั้งในแงความหมายและความรูสึก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.14 

แสงสแีดงชวยเพ่ิมความรูสึกที่รุนแรงทางอารมณของตวัละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.15 

แสงสแีดงชวยเพ่ิมความรูสึกที่รุนแรงทางอารมณของตวัละคร 



จากภาพประกอบที่ที่ 8.14 และ 8.15 แสดงถึงการใชสีของแสงในการชวยช้ีนําผูชม ใหเขาถึงอารมณของตัว

ละคร ภาพที่ 8.14 แสงสีแดงขับเนนถึงความรูสึกที่รอนแรง เม่ือประกอบกับใบหนาของตัวละครที่แสดงความไม

พอใจ ส่ือถึงอารมณโกรธและอาฆาตของตัวละคร ในขณะท่ีภาพประกอบ 8.15 แสงสีฟาหมนๆเม่ือทาบไปบน

ใบหนาตัวละครท่ีแสดงออกถึงความเศรา บงบอกถึงความรูสึกของตัวละครที่อยูในหวงความทุกข หมนหมอง 

และความไมสดใสในอารมณของตัวละคร การออกแบบฉากจึงมีความจําเปนตองคํานึงถึงการออกแบบลักษณะ

ของแสงและสีที่แสดงออกมา ใหมีความสอดคลองกับภาพรวมท่ีตองการ ส่ือออกมาเปนขอความที่ผูชมสามารถ

เขาใจไดในทิศทางเดียวกัน 

 

 
ความละเอียดของเนื้อแสง (Softness): 
 

อะไรคือความละเอียดของเนื้อแสง ในท่ีนี้เราไมไดพูดถึงระดับความเขม-ออนของแสง เพราะน่ันคือ Intensity แต

ความออนใน Softness หมายถึงระดับที่ตัวเนื้อแสง ลองนึกภาพที่รอยขอบของเงาเวลาเรา Render ภาพดวย

โปรแกรม 3Ds ตางๆ ส่ิงที่ไดคือเงาที่มีขอบชัดเจนไมวาจะมีคา Intensity มากหรือนอยอยางไร แสงที่ใหเงาใน

ลักษณะนี้เรียกวาแสงที่มีลักษณะเนื้อแสงที่แข็ง (Hardness) สวนเงาตามธรรมชาติจะมีลักษณะขอบที่มีการไล

ระดับความออนออกไปจนส้ินสุดพื้นที่ของเงา ในลักษณะนี้เรียกวาแสงที่มีเน้ือแสงออน หรือมีความ Softness 

อยูนั่นเอง ระดับของเนื้อแสงที่ออนหรือแข็งเปนปจจัยในการจําแนกคุณภาพของแสงอยางหนึ่ง ลองนึกภาพแสง

จาก Spotlight ที่สองมายังพื้นเวที จะใหความสวางเปนพื้นที่วงกลมตรงจุดที่แสงสองลงมาโดยพื้นที่รอบๆจะเปน

สีดํา แสงที่มีคา Softness มาก พื้นที่ระหวางความสวางตรงกลางกับพื้นที่สีดํารอบๆ จะมีการ Fade ตัวของแสง

เปนรอยเช่ือม ส่ิงหนึ่งที่ทําใหภาพจากการทํา CG หรือสรางดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรขาดความเปนธรรมชาติ คือ

แสงที่มีเน้ือแสงแข็งมากเกินไปนั่นเอง ในขณะท่ีเน้ือแสงที่ออนใหความรูสึกที่นุมนวลกวา (ดูภาพประกอบที่ 8.16 

และ 8.17) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.16 

แสงจากแหลงกําเนดิแสงแบบ Spotlight ที่มีความละเอียดออนของเนื้อแสงต่าํ ใหเงาที่มีขอบเห็นไดชัดเจน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.17 

แสงจากแหลงกําเนดิแสงแบบ Spotlight ที่เพ่ิมคา Softness เขาไปทําใหไดขอบของเงาทีดู่เปนธรรมชาติมากกวา 

 

จากภาพตัวอยางทั้งสองภาพ ใชแสงที่มีคา Intensity เทากัน องคประกอบทุกอยางในฉากลวนเปนเชนเดียวกัน 

แตภาพที่ 8.17 ใหความรูสึกที่เปนธรรมชาติมากกวาเนื่องจากมีความละเอียดของเน้ือแสงมากกวาน่ันเอง ซึ่งคา 

Attribute ของแหลงกําเนิดแสงตางๆในโปรแกรม Maya มีตัวเลือกใหเราสามารถต้ังคาตางๆเหลานี้ไดอยาง

สะดวกสบาย 

 

 
รูปรางของแสง (Throw Pattern): 
 

แสงมีรูปรางหนาตาดวยหรือ คําตอบคือมี แลวรูปรางของแสงเปนอยางไร ในทางแอนนิเมชันนั้นคําวารูปราง

หนาตาของแสง (Throw Pattern) นั้นหมายถึงส่ิงที่แบงแยกแสงออกเปนพื้นที่ๆนาสนใจ ลองนึกภาพแสงที่ไมมี

รูปรางหนาตา เม่ือสองออกมากระทบพื้นผิวจะดึความสวางเปนพื้นที่สีขาวเทากันหมด แตแสงที่มีรูปรางจะมีสวน

ที่ความสวางสีขาวน้ันไมเทากัน เหมือนกับการใส Material ใหแสงนั่นเอง ถาเราเอาส่ิงหนึ่งส่ิงใดไปต้ังขวางตัว

กําเนิดแสง เชนตนไม แสงที่สองลอดออกมาก็จะใหผลเชนเดียวกัน แตในทาง CG แอนนิเมชันเราสามารถทําได

สะดวกกวา ดวยการสราง Map ที่แบงออกเปยพื้นที่สีขาวและดํา โดยสีขาวหมายถึงสวนท่ีแสงลอดผานไปได 

สวนสีดําหมายถึงสวนที่แสงจะไมผานไป ผลที่ไดสีดําคือสวนของเงานั่นเอง  

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.18 

จากภาพคือ Map ของแสงทีส่รางขึ้นดวยไฟลภาพ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.19 

การแสดงผลของแสงทีมี่การสรางรูปรางจาก Map ในภาพที่ 8.18 

 

จากภาพตัวอยางที่ 8.18 คือไฟลืภาพที่เราสรางขึ้น สวนสีขาวนั่นคือสวนที่แสงผานไปได 100 เปอรเซ็นต และจะ

ลดนอยลงไปเร่ือยๆจนถึงศูนยเปอรเซ็นตที่สีดํา ภาพที่ 8.19 คือผลที่ไดเม่ือเราใสภาพ Map นี้ใหกับแหลงกําเนิด

แสง เม่ือผานการกําหนดรูปรางของแสง ผลลัพธคือลักษณะของแสงที่เสมือนสองผานบานหนาตางที่มีซี่ไมก้ัน

บานกระจก ใหความรูสึกของแสงภายนอกที่สองลอดเขามาในหอง โดยที่เราไมตองสรางซี่ไมจริงๆมาก้ัน

แหลงกําเนิดแสงแตอยางไร ลองจินตนาการภาพหองท่ีปลูกตนไมไวขางๆบานหนาตาง เม่ือแสงลอดผานบาน

หนาตางเขามา จะเกิดเปนรูปรางของตนไมเปนชวงๆ ภาพเหลานี้สามารถสรางไดดวยการกําหนดรูปรางของแสง

โดยไมมีความจําเปนตองสรางโพลีกอนตนไมขึ้นมาจริงๆ ดูภาพประกอบที่ 8.20 เปนการ Render ฉากเดิมแต

เปล่ียนรูปรางของแสงเปนแสงที่ลอดผานตนไมเขามา 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.20 

ซาย: ลักษณะของ Map ที่ใช, ขวา: การกําหนดรูปรางแสงเสมือนแสงที่สองลอดตนไมเขามา 



องศา (Angle): 
 
อาศาของแสง หมายถึงมุมและทิศทางที่แสงทํากับวัตถุ เราสามารถบงบอกความแตตางของแสงแตละตัวออก

จากกันดวยมุมตกกระทบท่ีมันทํากับวัตถุ แสงในองศาท่ีตางกันกอใหเกิดเงาในลักษณะที่ตางกัน และยังส่ือถึง

ความรูสึกเฉพาะตัวที่ไมเหมือนกัน นอกจากน้ีในฉากแบบ Outdoor องศาของแสงยังสามารถบอกวาเหตุการณ

นั้นเกิดขึ้นในชวงเวลาใดของวัน ในตอนเชาและตอนเย็นมุมท่ีแสงทํากับวัตถุยอมเปนมุมที่มีความชันนอยกวา

แสงในเวลาสายหรือบาย และแสงจะทํามุมต้ังฉากในเวลาเที่ยงวัน นอกจากนั้นในโปรแกรม Maya การใหแสง

แบบ Daylight เม่ือเราปรับองศาของแหลงกําเนิดแสง ผลท่ีไดคือสีและเน้ือแสงที่จะเปล่ียนไปตามคาความเปน

จริงในชวงเวลาน้ัน เชนถาเราปรับใหมีมุมชันมาก แสงจะเปนแสงที่สวางและเปนสีขาวอมฟาของตอนเที่ยง แตถา

มุมมีความชันนอย แสงจะลดความเขมของเนื้อแสง และจะมีสีขาวอมสมของยามเย็น  
 
 
เงา (Shadows): 
 
ในการทํางานเร่ืองแสงใน CG แอนนิเมชัน เวลาสวนใหญที่เราใชอยูตรงการปรับแตงเงานั่นเอง การจัดแสงใหได

ตามความตองการไมใชเร่ืองยาก แตการท่ีแสงเหลานั้นสรางเงาที่สวยงามตามความตองการเปนเร่ืองยากกวา 

เงามีบทบาทอยางมากในการสรางความสมบูรณใหกับฉาก ในโปรแกรม Maya มีลักษณะเงาใหเลือกใชหลาย

ชนิด แตละชนิดยอมมีขอเดนและขอดอยตางกัน Depth Map Shadows เม่ือใชกับการปรับแตงคา Filter ที่

เหมาะสมสามารถใหผลลัพธที่นาพอใจและใชเวลาในการประมวลผลท่ีนอยกวา แตไมเหมาะกับงานที่มีความ

ละเอียดสูง สวน Raytrace Shadows ใชเวลาในการประมวลผลที่มากกวาแตเหมาะกับงานที่ตองการความ

ละเอียดสูง เชนภาพระดับ Photorealistic ดังนั้นการวางแผนเร่ืองเงาที่เหมาะสมกับงานจึงมีความสําคัญและ

สามารถชวยเราประหยัดท้ังในเรื่องของเวลาและคาใชจาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.21 

องศาของแสงที่มีความชันต่าํ กอใหเกิดเงาที่มีลักษณะทอดยาว ใหความรูสึกทีโ่ดดเดี่ยวอางวางไดเปนอยางด ี



เม่ือเรามีความเขาใจถึงองคประกอบที่รวมกันเปนคุณภาพของแสงหรือที่เรียกวา Qualities of Light แลว เรา

สามารถลงลึกไปในปจจัยแตละตัวเพื่อเขาถึงลักษณะของแสงท่ีตรงตามความตองการ และชวยสงเสริมขอความ

ที่เราตองการบอกตอผูชมภายในฉากที่สรางขึ้น องคประกอบทุกตัวมีความสําคัญและเปนเอกเทศในตัวเอง 

ผูเรียนควรจะใหความสําคัญและไมควรมองขามองคประกอบใดๆ เพ่ือผลลัพธที่ไดคือแสงที่มีคุณภาพสมบูรณ 

และจะชวยพัฒนาตัวงานที่สรางขึ้นไดอีกระดับหนึ่ง 

 

 

แสงกับตัวละครแอนนิเมชนั: 
 

กอนที่เราจะลงลึกไปในรายละเอียดของแสงแตละประเภทในโปรแกรม Maya ส่ิงทีเราควรทําความเขาใจกอนคือ

เร่ืองแสงกับตัวละครแอนนิเมชัน แสงเขามามีความสัมพันธเชิงรูปลักษณกับตัวละครไดอยางไร แสงนอกจากให

ความสวางกับฉากแลวยังใหมิติกับองคประกอบตางๆในฉากรวมทั้งตัวละครดวย แมแตในการสรางตัวละครสอง

มิติ การใหเฉดสีและแสงบนตัวละครทําใหผูชมรับรูถึงรูปทรงในเชิงสามมิติ เชนเดียวกับตัวละครสามมิติถาไมได

รับการจัดแสงที่ถูกตอง อาจจะดูแบบราบหรือขาดความต้ืนลึกของรูปทรงไป ลูกบอลทรงกลมลูกหนึ่งถา Render 

ดวยการจัดแสงที่ไมถูกตองอาจสงผลใหไดภาพของรูปวงกลมแบนๆ ในขณะท่ีการจัดแสงท่ีถูกตองชวยขับเนน

ลักษณะความโคงมนของรูปทรง แสงที่ชวยไลเฉดสีใหเกิดเปนลักษณะ Gradients ขึ้น บงบอกวานี่คือรูปทรงที่มี

ความโคงแบบ Curve ไมชีระนาบที่แบนเรียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.22 

การใหแสงเพ่ือใหเกิดมิติของภาพ ชวยเนนใหเกิดการไลเฉดสขีึ้นบนวตัถ ุ

 

นอกจากนั้นแลวแสงยังสามารถบอกถึงมิติ และระยะขององคประกอบภายในฉากไดเปนอยางดี จากทิศทางและ

ตําแหนงที่แสงทํากับวัตถุ การใหแสงในทิศทางที่ไมถูกตองยอมสงผลเสียตอมิติของรูปทรง และระยะของส่ิงตางๆ

ภายในฉากใหเสียไป 

 

 



มิติของวัตถุ: 
 

กอนที่เราจะเรียนรูเร่ืองทฤษฎีแสงอยางมืออาชีพ การทําความเขาใจเร่ืองทิศทางของแสงเปนสิ่งสําคัญ ถาเรา

ตองการใหความสวางกับฉากดวยการใชแหลงกําเนิดแสงเพียงแหลงเดียวควรมีหลักการอยางไร ในเนื้อหาเร่ือง 

การแสดงความรูสึกทางใบหนา (Facial Expression) เราไดทําความเขาใจเร่ือง Symmetry Face หรือการที่หนา

ของตัวละครมีความสมมาตรกันมากไป ในเร่ืองการใหแสงกับฉากนั้นมีความคลายคลึงกัน ถาเราแบงวัตถุที่

ตองการออกเปนสองฝง การใหปริมาตรแสงท่ีตกกระทบลงบนวัตถุทั้งสองฝงเทากันทําใหเกิดความสมมาตรของ

ปริมาณแสงบนวัตถุ ส่ิงที่ไดคือวัตถุที่ดูสมมาตรกันซึ่งทําใหวัตถุขาดความมีมิติลงไป การใหแสงจากทิศทางของ

กลองไปยังวัตถุโดยตรงทําใหวัตถุดูแบนราบ การวางตําแหนงของแสงใหเคล่ือนไปในทิศทางใดทิศทางหนึ่ง 

สงผลใหวัตถุเกิดความต้ืนลึกและมีมิติที่เพิ่มขึ้น สังเกตความแตกตางของภาพท่ี 8.23 ภาพทางซายมือไดรับแสง

จากทิศทางก่ึงกลางของวัตถุ และมีปริมาตรแสงสมมาตรกนั ทําใหวัตถุดุแบนราบ ในขณะท่ีภาพขวาปริมาตรแสง

ตกกระทบบนพื้นที่ฝงขวามากกวาฝงซาย ชวยขับเนนความมีมิติของรูปทรงขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.23 

การใหแสงแบบสมมาตรในภาพซาย และแสงแบบไมสมมาตรในภาพขวา 

 

 

 
ระยะทาง: 
 

การใหแสงที่ดียังสามารถชวยบอกระยะของส่ิงตางๆภายในฉาก การขาดความชัดเจนในเร่ืองของระยะทางทําให

ผูชมเกิดความสับสน เชนความไมเขาใจวาตัวละครอยูที่ไหน ตองการส่ิงใดแน ในฉากจําเปนตองมีตัวละครและ

ฉาก Background ตัวละครจะบงบอกวากําลังทําอะไร และฉากที่เหลือบอกวาอยูที่ไหนและระยะระหวางส่ิง

ตางๆเปนอยางไร แมในฉากที่มีแสงไฟสลัวๆ เห็นเพียงใบหนาตัวละครเพียงลางๆ การเติมแสงใหกับฉากขางหลัง

เพียงเล็กนอยใหผูชมสามารถรับรูไดวาองคประกอบตางๆอยูในตําแหนงใดบางมีความสําคัญ จากภาพประกอบ

ที่ 8.24 ภาพซายน้ันเราเห็นเพียงตัวละครโดยไมเห็นฉากขางหลังแตอยางใด ผูชมไมสามารถรับรูระยะของส่ิง

ตางๆภายในฉาก ในขณะท่ีภาพขวามือไดมีการเพ่ิมแสงใหกับฉากดานหลังเพียงเล็กนอย แตเพียงพอใหผูชมรับรู

องคประกอบอื่นๆในฉาก ใหเกิดความเขาใจถึงจุดท่ีตัวละครอยูและระยะหางจากผนังดานหลัง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.24 

ภาพซายมือผูชมเกิดความสับสนวาตัวละครเราอยุที่ไหน การเพ่ิมแสงใหกับฉากในภาพขวามือทําใหผูชมเขาใจระยะขององคประกอบตางๆภายในฉาก 
 

 

การใหแสงแบบสามจุด (Three-Point Lighting System): 
 

การใหแสงกับฉากมีหลายทฤษฎีใหศึกษา ทฤษฎีที่ไดรับความนิยมสูงสุดและถือเปนพื้นฐานในการจัดแสงท่ีใชใน

ระดับสากลและอุตสาหกรรมภาพยนตเรียกวาการใหแสงแบบสามจุด (Three-Point Lighting System) ซึ่งเรา

สามารถนําทฤษฎีนี้ไปใชไดต้ังแตการจัดแสงใหกับวัตถุเพียงชิ้นเดียวในฉาก จนถึงการใหแสงตัวละครและ

องคประกอบทั้งหมดของฉากในภาพยนตแอนนิเมชัน การใหแสงแบบสามจุดนี้หมายถึงการใชแสงจากทิศทางที่

แตกตางกันสามทิศทาง เขามาชวยสองสวางใหกับวัตถุเปาหมาย โดยแสงจากทั้งสามแหลงกําเนิดน้ีมีหนาที่และ

คุณสมบัติเฉพาะตัวที่แตกตางกัน เปรียบเสมือนเคร่ืองดนตรีสามชนิด เชน กีตาร เบสกีตาร และกลอง เคร่ือง

ดนตรีแตละชนิดมีโน็ตท่ีบรรเลงแตกตางกัน แตเม่ือบรรเลงรวมกันเกิดเปนบทเพลงที่ไพเราะขึ้น ทีนี้เรามาดูถึง

คุณสมบัติของแสงทั้งสามวาแตละตัวมีหนาท่ีรับผิดชอบอยางไร 

 

 
1. แสงหลัก (Key Light): 
 
แสงหลักทําหนาที่เปนตัวกําหนดทิศทางของแสงและเงาใหกับวัตถุภายในฉาก ในการใหแสงแบบสามจุดแสง

หลักเปนแสงที่มีคาความสวางเปนแกนใหกับแสงตัวอื่น มุมมืดและเงาที่สังเกตไดชัดเจนในฉากลวนเกิดจาก

แหลงกําเนิดแสงตัวนี้ ความมืดหรือสวางของฉากอยูภายใตการควบคุม Key Light ในทาง CG แอนนิเมชัน แสง

หลักคือแสงที่มีคา Intensity สูงสุด และเปนตัวกําหนดทิศทางของภาพรวมแสงภายในฉาก 



2. แสงรอง (Fill Light): 
 
หนาท่ีของแสงรองคือการชวยเติมความสวางในสวนที่แสงหลักเขาไมถึง เปรียบเสมือนแหลงกําเนิดแสงท่ีสองท่ี

ชวยปกปดความบกพรองของแสงหลัก แสงรองไมไดมีหนาที่ในการสองสวางใหกับฉากโดยตรง ฉากจะมีความ

สวางมากนอยเพียงใดอยูที่การกําหนดของแสงหลัก แสงรองใหความสวางในลักษณะเสมือนแสงสะทอนเขา

มายังวัตถุ หรือแสงจากแหลงกําเนิดแสงภายนอกฉากที่สองเขามาเติมเต็มสวนที่แสงหลักเขาไมถึง จาก

ภาพประกอบที่ 8.25 ภาพซาย ตัวละครไดรับความสวางจาก Key Light เพียงแหลงเดียว พื้นที่ดานซายมือของ

ฉากมีสวนที่แสงเขาไมถึง ภาพขวาแสดงการเติมเต็มของ Fill Light ใหกับสวนน้ันของฉาก โดยใชแสงสีน้ําเงิน

เพ่ือความชัดเจนในการสังเกต 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.25 

แสดงการเติมเต็มความสวางจาก Fill Light ทางภาพขวามือ 

 

 
3. แสงตัดขอบ (Rim Light): 
 

ในบางตําราเรียกวาแสงหลัง (Back Light) เน่ืองจากแสงตัดขอบจะมีทิศทางของแสงสวนทางกับแสงหลักและ

แสงรอง นั่นคือจะสองสวางใหกับดานหลังของวัตถุ แตเน่ืองจากวัตถุประสงคของแสงนี้เพื่อสรางความสวางให

เกิดบริเวณขอบของวัตถุหรือภาษาอังกฤษเรียกวา Rim เพื่อใหเกิดการเนนรูปทรงของวัตถุใหชัดเจนแยกออกจาก

ฉากดานหลัง (Background) จึงขอเรียกวาแสงตัดขอบหรือ Rim Light แสงตัดขอบนี้ไมมีหนาที่ในการใหความ

สวางใดๆกับฉาก และไมไดมีหนาที่ในการเติมเต็มแสงใหกับจุดอับ ฉากที่สรางตองไดรับแสงหลักและแสงรองจน

มีความสวางเปนที่นาพอใจ สวนหนาที่เพียงหน่ึงเดียวของแสงตัดขอบคือการขับเนนรูปทรงของวัตถุใหคมชัดขึ้น 

หรือเปรียบเสมือนแสงที่ชวยสรางมิติของวัตถุใหมีความชัดเจนขึ้น วัตถุที่ไดรับแสง Rim Light จะดูลอยเดนขึ้นมา

จากฉากดานหลัง ภาพประกอบที่ 8.26 ถึง 8.28 ชวยอธิบายถึงผลกระทบของแหลงกําเนิดแสงแตละจุดท่ีกระทํา

ตอวัตถุไดเปนอยางดี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.26 

การใหความสวางจาก Key Light เพียงอยางเดียว โดยมีคา Intensity = 1.0 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 8.27 

มีการเพ่ิม Fill Light เขาไป โดยมีคา Intensity = 0.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 8.28 

ใสแสง Rim Light ใหกับพ้ืนที่ดานหลัง มีคา Intensity = 1.0 



จากภาพประกอบที่ 8.26 ภาพถูกสองสวางโดย Key Light เพียงอยางเดียวท่ีคา Intensity = 1.0 จากภาพนี้

สามารถกลาววาวัตถุไดถูกสองสวางเพียงพอแลว แตถึงอยางไรยังมีบริเวณดานขวาของวัตถุที่เกิดเปนเงาดําขึ้น 

จุดน้ีเรียกวาจุดอับแสงจากแสงหลัก ในภาพที่ 8.27 จุดอับแสงถูกแกไขดวยการเพิ่ม Fill Light เขาไปสองสวางที่

บริเวณดานขวาของภาพที่คา Intensity = 0.5 ซึ่งชวยใหแสงในฉากเกิดความสมบูรณมากขึ้น ภาพประกอบท่ี 

8.28 แสงจุดท่ีสามหรือ Rim Light ถูกเพ่ิมเขาไป ทําใหเกิดเปนการใหแสงแบบสามจุด (Three-Point Lighting 

System) ขึ้น บริเวณขอบดานซายของวัตถุไดรับแสง Rim Light ตัดใหเกิดความเดนชัด ลอยตัวขึ้นมาจากฉาก

หลัง เกิดเปนมิติของภาพที่มีความสมบูรณ 

 

ภาพประกอบที่ 8.29 แสดงการ Set ตําแหนงแหลงกําเนิดแสงแบบสามจุดหรือ Three-Point Lighting System 

จุด A คือตําแหนงของ Key Light หรือแสงหลักที่ใหความสวางกับฉากทั้งหมด จุด B คือตําแหนงของ Fill Light 

หรือแสงรอง มีความสวางนอยกวาแสงหลัก ชวยเติมเต็มจุดอับแสงใหกับฉาก จุด C คือตําแหนงของ Rim Light 

หรือแสงตัดขอบ ฉายมาจากทิศทางดานหลังของวัตถุ ชวยขับเนนมิติใหกับภาพ และสุดทายจุด + แสดงตําแหนง

ของกลองท่ีใชจับภาพ ซึ่งผลลัพธที่ไดคือภาพ 8.28 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  ภาพประกอบที่ 8.29 

แสดงตําแหนงการใหแสงแบบสามจุดหรือ Three-Point Lighting System 
 

 

การใหแสงในภาพยนต CG แอนนิเมชัน: 
 

จากจุดน้ีอาจเกิดคําถามวา ในทุกฉากท่ีสรางควรใชทฤษฎีแสงแบบสามจุดนี้หรือไม คําตอบนั้นขึ้นอยูกับความ

เหมาะสมของฉากนั้น ทฤษฎีไมใชกฎตายตัว การปฏิบัติตามทฤษฎีโดยขาดความเขาใจในเร่ืองการประยุกตใช 

ยอมไมสามารถสรางประโยชนใหกับผูใชไดอยางเต็มที่ เชนที่กลาวไวต้ังแตตนบทวาควรใหความสําคัญกับแสง



เสมือนเปนวัตถุหนึ่งในฉาก ทุกอยางตองมีที่มาที่ไปชัดเจน การใหแสงแบบสามจุดโดยขาดการสอดแทรกเร่ือง

ของที่มาและท่ีไปทําใหฉากขาดความสมจริง ตัวอยางเชนเราตองการสรางฉากท่ีตัวละครนั่งดูโทรทัศนอยูภายใน

หอง แสงหลัก (Key Light) ควรเปนแสงจากหลอดไฟบนเพดานหอง สองใหความสวางกับหองทั้งหมด แสงรอง 

(Fill Light) อาจเปนแสงจากโทรทัศนที่สะทอนมาบนหนาของตัวละคร ชวยเติมเต็มพ้ืนที่แสงบนตัวละคร และ

แสงตัดขอบ (Rim Light) อาจเปนแสงแดดที่สองเขามาจากหนาตางหองท่ีเปดอยูทางดานหลังของตัวละคร ชวย 

Hi-Light บริเวณรอยตัดระหวางตัวละครกับฉากหลัง (Background) เปนตน จากตัวอยางนี้ผูสรางสามารถใช

ทฤษฎีแสงแบบสามจุด มาประยุกตใชไดอยางกลมกลืนในสถานการณที่สรางขึ้น แสงทุกแสงมีที่มาที่ไปของ

ตัวเองใหผูชมเกิดความรูสึกที่รับได และฉากยังไดรับการสองสวางตามทฤษฎีที่ตองการ 

 

 

ความสมัพันธของแสงและตัวละครภายในฉาก: 
 

ในการสรางภาพยนตแอนนิเมชัน หลายคร้ังที่การใหแสงกับฉากที่เหมาะสมแตกลับไมสามารถใหแสงที่ตองการ

กับตัวละครได เชนเดียวกับทฤษฎีแสงแบบสามจุดที่ใหความสวางที่เหมาะสมกับฉากอาจใหผลท่ีตรงกันขามกับ

ตัวละครที่อยูในนั้น หรือแสงที่ใหความสวางท่ีสวยงามกับตัวละครอาจใชไมไดเลยกับฉากท่ีอยูรอบๆตัวละคร 

ปญหาเหลานี้พบไดเสมอเม่ือเราสรางภาพเคล่ือนไหวที่การจัดแสงใดๆ มีความเหมาะสมกับมุมมองใดเพียง

มุมมองเดียว แตเม่ือกลองเคล่ือนที่ออกจากจุดปจจุบัน หรือตัวละครเกิดการเปล่ียนมุมยืนที่ทํากับกลองไปจาก

เดิม ลักษณะของแสงท่ีตัวละครไดรับเกิดการเปล่ียนแปลง ทําใหสูญเสียความสมบูรณของแสงที่ไดรับ ในการ

สรางภาพนิ่งยอมไมเกิดปญหาเหลานี้ เน่ืองจากเราสามารถจัดวางคุณลักษณะของแสงใหเหมาะสมกับ

องคประกอบในฉากที่ไมมีการเคล่ือนไหวไดงายกวา แตในภาพยนตแอนนิเมชันที่มีการเคล่ือนไหวตลอดเวลาจะ

ทําอยางไร  

 

ปญหาเหลานี้ถาสงผลกับตัวละครเพียงเล็กนอยอาจไมมีความจําเปนตองแกไขแตอยางไร แตถาเกิดเปนผลเสีย

ตอภาพรวมที่เราตองการอยางชัดเจน วิธีแกไขคือการเพิ่มแหลงกําเนิดแสงเฉพาะสําหรับตัวละครเขาไป โดย

แหลงกําเนิดแสงเฉพาะน้ีอาจเปนแสงจากแหลงกําเนิดแสงเดียวหรือหลายแหลงกําเนิดแสงก็ได คุณลักษณะของ

แหลงกําเนิดแสงเฉพาะน้ีจะมีระยะและองศาท่ีทํากับตัวละครที่คงที่ ไมวาตัวละครจะเคล่ือนที่ไปทางไหน หรือ

เปล่ียนมุมมองอยางไร แสงเฉพาะตัวละครนี้จะเคล่ือนที่ตามไป เสมือนเปนองคประกอบหนึ่งของตัวละคร วิธีนี้

สามารถแกปญหาจุดอับแสงหรือปริมาตรแสงท่ีทํากับพื้นที่ใดๆของตัวละครที่ไมตองการได หรือจะใชในสวน

เฉพาะของตัวละครเชน แสงที่สองเขาไปในชองปากของตัวละคร ไมใหเวลาตัวละครขยับปากพูดแลวเกิดเปนจุด

อับแสงจนมืดเกินไปบริเวณชองปากของตัวละคร แตส่ิงที่เราควรระวังคือแสงที่เคล่ือนไหวตามตัวละครนี้อาจ

สรางความรูสึกไมสมจริงใหเกิดขึ้นได แตกตางกับแสงที่หยุดน่ิงกับฉากโดยไมมีการเคล่ือนที่ใดๆยอมสราง

ความรูสึกท่ีสมจริงกวา ส่ิงเหลานี้เปนขอควรระวังที่ผูสรางตองหาสวนผสมที่เหมาะสม เพ่ือสรางสรรคออกมาเปน

ภาพรวมที่ดูเปนธรรมชาติที่สุดของทั้งฉากและตัวละคร ของทั้งแสงที่คงท่ีและแสงท่ีเคล่ือนไหว ไมใหผูชมเกิด

ความสับสน เสนก้ันระหวางคุณลักษณะของแสงที่ดีกับแสงท่ีไมดีจึงเปนเพียงเสนบางๆท่ีแบงอยูระหวางแสงที่

สรางบนพื้นฐานของความเปนจริงและแสงที่เราสรางขึ้นเพื่อความสวยงามของตัวละครนี้เอง 



ประเภทของแหลงกาํเนิดแสงในโปรแกรม Maya: 
 

ในโปรแกรม Maya มีแหลงกําเนิดแสงใหเราสามารถเลือกใชอยูหกประเภท คือ Ambient Light, Directional 

Light, Point Light, Spot Light, Area Light และ Volume Light แหลงกําเนิดแสงท้ังหกประเภทน้ีมีคุณลักษณะ

เฉพาะตัวที่ตางกัน จึงมีประโยชนในการใชงานไมเหมือนกัน มีทั้งที่ใหแสงไดใกลเคียงกับแหลงกําเนิดแสง

ธรรมชาติ และท่ีใหแสงแบบ CG ในการจัดแสงภายในฉากใหมีความสมจริง มีความจําเปนตองใชคุณลักษณะ

เฉพาะของแสงแตละตัวมาผสมชวยกัน ใหเกิดเปนลักษณะแสงที่ตองการ ดังนั้นในฉากสวนใหญจะมีแสง

มากกวาหนึ่งคุณลักษณะรวมกันอยูเชน มีคุณลักษณะแสงแบบ Spot Light เปนแสงหลัก (Key Light) รวมกับ

การใหแสงแบบ Point Light เปนแสงรอง (Fill Light) และอาจมี Area Light สองสวางเปนแสงตัดขอบ (Rim 

Light) ประกอบกัน  

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.30 

แสดงสัญลักษณของแสงแตละประเภทในโปรแกรม Maya  

ประกอบดวย 1. Ambient Light, 2. Directional Light, 3. Point Light, 4. Spot Light, 5. Area Light และ 6. Volume Light  
 

 

กอนที่เราจะสามารถนําแหลงกําเนิดแสงในโปรแกรมมาประยุกตใชไดอยางเหมาะสมนั้น จึงมีความจําเปนที่เรา

ตองทําความเขาใจถึงคุณลักษณะและรูปแบบของแสงแตละชนิดวามีคุณสมบัติเฉพาะตัวอยางไร เหมาะกับการ

ใชในสถานการณเชนไรบาง ดังนั้นเราจะมาดูถึงคุณลักษณะของแหลงกําเนิดแสงแตละชนิดวาสามารถใหแสงใน

ลักษณะใด 

 

 
Ambient Light: 
 

คําวา Ambient มีความหมายวาส่ิงที่อยูรอบๆตัว หรือ Surrounding ดังนั้นลักษณะของแสง Ambient Light จึง

เปนแสงที่สองสวางโดยปราศจากทิศทางและตําแหนง กลาวคือเปนแสงที่มาจากทุกทิศทางในปริมาณท่ีเทากัน 

ไมเหมือนแหลงกําเนิดแสงประเภทอื่นที่สามารถกําหนดตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง และทิศทางที่แสงสองไป

หาได ประโยชนที่เดนชัดของ Ambient Light นี้คือการชวยเติมเต็มความสวางใหกับฉากจากจุดอับที่

แหลงกําเนิดแสงอื่นเขาไมถึง เชนภายในฉากเราใชแสงแบบ Spot Light ใหความสวางกับตัวละครและฉาก

รอบๆตัว แตระดับความสวางภายในฉากยังไมไดตามที่เราตองการ เราสามารถเพิ่ม Ambient Light เขาไปเรง

ความสวางโดยรวมของฉากขึ้นได 



ขอเสียของ Ambient Light คือการใหแสงในลักษณะที่ทําใหวัตถุดูแบบราบ หรือขาดมิติลงไป ดังนั้นแสงประเภท

นี้จึงควรใชเม่ือตองการเสริมความสวางใหกับแหลงกําเนิดแสงประเภทอื่น และไมควรใชแหลงกําเนิดแสงน้ีในการ

สองสวางใหกับวัตถุเปนหลักเพราะวัตถุจะขาดความมีมิติลงไป แตควรใชในการเพ่ิมความสวางโดยรวมใหกับ

ส่ิงแวดลอมภายในฉากมากกวา   

 

การแสดงผลของ Ambient Light เม่ือทําการประมวลผล (Render) ดวย Maya Software สามารถกําหนดวาเรา

ตองการใหโปรแกรมคํานวณคาทิศทางและตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงมากนอยแคไหน โดยกําหนดไดจากการ

ปรับแตงคา Ambient Shade Attribute โดยเม่ือเราต้ังคา Ambient Shade Attribute = 0.0 หมายความวา

โปรแกรมจะไมคํานวณคาทิศทางและตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงเลย แสงจะมาจากทิศทางรอบๆตัว แตเม่ือ

เราปรับคา Ambient Shade Attribute เปน 1.0 (คา Maximum) จะไดแสงที่โปรแกรมคํานวณจากตําแหนงและ

ทิศทางของแหลงกําเนิดแสงโดยตรง  
 

ภาพประกอบที่ 8.31 

การ Render แสง Ambient Light ดวย Maya Software 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
                       Ambient Shade = 0.0                                       Ambient Shade = 0.5                                             Ambient Shade = 1.0 

 

 

จากภาพประกอบที่ 8.31 แสดงการ Render แสง Ambient Light ดวย Maya Software โดยทั้งสามภาพไมมี

การเปล่ียนแปลงตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงหรือคา Intensity แตอยางใด คาเงาที่เกิดการเปล่ียนแปลงเกิด

จากการปรับคา Ambient Shade Attribute หรือคาการแสดงตําแหนงแทจริงของแหลงกําเนิดแสงแบบ Ambient 

สังเกตจากภาพซายมือ เงาท่ีเกิดขึ้นไมชัดเจน และแสงมีลักษณะตกกระทบพื้นผิวของทรงกลมเฉล่ียเทาๆกันทั้ง

วัตถุที่คา Ambient Shade = 0.0 (ไมคํานึงถึงตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง) และเม่ือเราเพิ่มคาเขาไปเปน 0.5 

และ 1.0 คาเงาท่ีเกิดขึ้นบนพ้ืนผิวของวัตถุ จากตําแหนงแทจริงที่แหลงกําเนิดแสงอยูถูกประมวลผลออกมา

ชัดเจนขึ้น 

 

ในการปรับแตงคา Ambient Shade Attribute นั้นจะสามารถเห็นผลลัพธที่ชัดเจนตอเม่ือใชการ Render โดยไม

กําหนดใหวัตถุมีการ Cast Shadows หรือเกิดเงากับพื้นผิวที่วัตถุวางอยู เน่ืองจากถึงแมเราจะสามารถปรับแตง

คา Ambient Shade Attribute ของเงาท่ีเกิดขึ้นบนวัตถุ ทําใหแสงเสมือนมาจากทุกทิศทาง แตเงาของวัตถุที่



 
ภาพประกอบที่ 8.32 

การ Render แสง Ambient Light ดวย Mental Ray โดยกําหนดใหมีการ Cast Shadows 

 
 

 

 

 

 

 

 

 
                                           Ambient Shade = 0.5                                                                                Ambient Shade = 1.0                  

 

 
Directional Light: 
 

แสงแบบ Directional Light เปนแสงที่เหมาะกับการใชในลักษณะของแสง Off-Screen จากระยะทางไกล แสง

แบบ Directional Light, Point Light และ Spot Light มีคุณลักษณะของแสงที่คลายกัน แตกตางกันที่ลักษณะ

ของแสงที่ออกมาจากแหลงกําเนิดแสง (ลักษณะ Ray ของแสง) แสงแบบ Directional Light จะมีลักษณะของ

แสงที่ออกมาขนานกัน (Parallel Ray) สังเกตไดจากสัญลักษณของแสงในโปรแกรม Maya เปนสาเหตุใหเงาที่

เกิดขึ้นมีขนาดเล็กกวาเงาจาก Point และ Spot Light แตเน่ืองจากคุณสมบัติแบบ Parallel Ray นี้เองที่ทําให 

Directional Light เหมาะกับแหลงกําเนิดแสงจากระยะไกลเชน แสงจากดวงอาทิตย หรือแหลงกําเนิดแสงท่ีมี

ระยะหางจากวัตถุมาก 

 

แหลงกําเนิดแสงแบบ Directional Light สามารถกําหนดตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงได โดยการปรับตําแหนง 

Icon ตามแนวแกน Translate X, Y และ Z ภายใน View Panel และแสงจะมีทิศทางพุงไปตามหัวลูกศรของ Icon 

โดยเราสามารถปรับทิศทางที่แสงเดินทางไปไดจากการหันหัวลูกศรไปในทิศทางที่ตองการ ดูภาพประกอบที่ 

8.33 แสดง Icon สัญลักษณของ Directional Light และผลลัพธที่ไดจากการ Render แสงประเภทนี้ 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.33 

การ Render แสง Directional Light ดวย Mental Ray และใชเงาแบบ Raytrace Shadow 

 

 
Point Light: 
 

ลักษณะของแสง Point Light มีคุณสมบัติของแสง Ambient และ Directional Light ผสมกัน กลาวคือมีลักษณะ

ที่แสงกระจายตัวจากแหลงกําเนิดแสงแบบรอบทิศทางเชนเดียวกับ Directional Light แตสามารถมีการกําหนด

ตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงไดเชนเดียวกับ Directional Light ลักษณะเดนของแสงแบบ Point Light นี้คือมี

การกระจายตัวแบบรอบทิศทางและสามารถกําหนดคาการสูญเสียพลังงานได เรียกวา Decay Late นั่นคือ

หลักการ Inverse Square Law หรือการสูญเสียพลังงานของแสงตามระยะทางที่กลาวถึงไวตอนตนบท โดย

สามารถกําหนดไดวาจะใหแสงมีคาการสูญเสียพลังงานแบบใด จากภาพประกอบที่ 8.34 สังเกตไดวาแสงมีคา

การสูญเสียพลังงาน ในบริเวณท่ีหางจากแหลงกําเนิดแสงออกไป ความสวางของแสงจะลดลงตามไปดวย  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.34 

การ Render แสง Point Light ดวย Mental Ray 



ถาจะยกตัวอยางแหลงกําเนิดแสงของแสงประเภทนี้เพ่ือความเขาใจ ใหลองนึกถึงแสงจากเทียนไข ตะเกียง กอง

ไฟ หรือแสงจากหลอดไฟที่ใชกันอยูตามบานเปนตน แหลงกําเนิดแสงเหลานี้จะใหแสงในลักษณะรอบทิศทาง

แบบ Point Light   
 
 
Spot Light: 
 

มีความคลายคลึงกับแสงแบบ Directional Light เพียงแตแสงที่ออกมามีลักษณะเปนทรงกรวย ในลักษณะ

เหมือนแสงจากไฟฉาย, แสงไฟที่สองสวางหนารถ หรือแสง Spot Light ตามสนามกีฬาและเวทีโรงละครเปนตน 

แสงในลักษณะนี้จะมีคุณสมบัติในการสองสวางพื้นที่เฉพาะเจาะจง เชนเม่ือตองการใหความสวางกับนักแสดง

บนเวที โดยที่ไมคํานึงถึงพื้นที่สวนอื่นของเวที แสงแบบ Spot Light นี้จะครอบคลุมพื้นที่ขนาดเล็ก เหมาะกับการ

เนนไปยังพื้นที่ที่ตองการ อีกท้ังยังมีคา Contrast ระหวางพื้นที่สองสวางและพ้ืนที่รอบนอกในอัตราที่สูง นั่นคือจะ

มีรอยตอระหวาสวนที่สวางและสวนที่มืดอยางชัดเจน โดยสามารถปรับแตงคาสวนน้ีไดจาก Drop Off Attribute 

ใหมีคามากนอยไดตามตองการ ดูภาพประกอบที่ 8.16 และ 8.17 แสดงผลของแสงที่ไดจากการปรับแตงคา 

Drop Off Attribute 

 

 
Area Light: 
 

แสงแบบ Area Light และ Spot Light มีความคลายคลึงกันมาก แตกตางกันที่ Area Light มีลักษณะแสงที่

ออกมามีพื้นที่เปนรูปส่ีเหล่ียม และเม่ือเราใช Scale Tool ขยายขนาดของ Icon แสงจะมีความสวางเพิ่มขึ้นดวย 

ทั้งที่ไมมีการเปล่ียนแปลงคา Intensity แตอยางใด ดังนั้นจึงกลาวไดวาคา Intensity ของ Area Light เปนคา

ความสวางที่ทําตอพื้นที่ของ Area Light Icon เม่ือเราขยายขนาด Icon คา Intensity แมจะเทาเดิม แตพื้นที่ของ

แหลงกําเนิดแสงเพิ่มขึ้น สงผลใหความสวางของแสงเพิ่มขึ้นตามไปดวย จากภาพประกอบที่ 8.35 ฉากท้ังสอง

ฉากใชแสงแบบ Area Light ที่มีคา Intensity เทากันคือ 1.0 แตภาพขวามีการปรับขนาด Icon ใหมีขนาดใหญ

ขึ้น ผลที่ไดคือฉากที่มีความสวางเพิ่มตามไปดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.35 

การ Render แสง Area Light ที่มีคา Intensity เทากนั แตมีการปรับขนาด Icon ใหมีขนาดตางกัน 



สถานการณที่เหมาะสมกับการใชแสงแบบ Area Light เชน เม่ือเราตองการสองสวางพื้นที่ขนาดใหญๆ ใหมี

ความสวางที่ใกลเคียงกันตลอดท้ังพื้นที่ โดยที่ไมตองการใชแสงแบบ Point Light หรือ Spot Light หลายๆดวง

ชวยกัน เราสามารถใช Area Light เพ่ือคุมความสวางตลอดทั้งพื้นที่ไดอยางทั่วถึง แตขอเสียคือแสงแบบ Area 

Light จะมีความกระดางของแสง และมีลักษณะของแสงแบบ CG คอนขางสูง ทําใหการใชแสงแบบนี้เพียงแบบ

เดียว ทําใหฉากขาดความออนโยนและความเปนธรรมชาติลงได   

 

 
Volume Light: 
 
คือแสงที่มีลักษณะเปน Volume หรือเปนปริมาตร วิธีใชแสงประเภทน้ีทําไดโดยขยายขนาดของ Icon สัญลักษณ

ของแสงใหครอบคลุมพ้ืนที่ทั้งหมดที่ตองการ ความหมายคือการนําพื้นที่ทั้งหมดที่เราตองการใหไดรับผลกระทบ

จากแสง จัดใหอยูในพื้นที่ภายใน Icon ของแสง โดยพ้ืนที่ภายนอกของ Icon จะไมไดรับอิทธิพลของแสงแตอยาง

ใด ประโยชนของแสงแบบ Volume Light คือเราสามารถกําหนดขอบเขตการทํางานของแสงไดจาก View Panel 

โดยตรง การกําหนดคุณลักษณะของ Volume Light เชนเดียวกับ Area Light คือไมสามารถกําหนดคา Decay 

Rate ได แต Volume Light มี Option ที่เรียกวา Colour Ramp Attribute ทํางานเชนเดียวกับ Drop Off 

Attribute ใน Spot Light เพ่ือปรับแตงคารอยตอระหวางสวนท่ีไดอยูใน Volume ของแสง และสวนที่อยูภายนอก 

Volume วาจะมีการ Fall Off เทาใด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.36 

แสดงการใช Gismo Icon ของ Volume Light คลุมพ้ืนทีท่ั้งหมดที่ตองการใหอยูภายใตอิทธพิลของแสง 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.37 

แสดงผลจากการการ Render แสง Volume Light ของพ้ืนที่ภายใน Gismo Icon 

 

 

 

ประเภทของเงาในโปรแกรม Maya: 
 

เม่ือเรามีความเขาใจถึงแหลงกําเนิดแสงตางๆท่ีเราสามารถเลือกใชไดในโปรแกรม Maya แลว ส่ิงหนึ่งที่มาควบคู

กันนั่นคือเร่ืองของเงาน่ันเอง ความสัมพันธของเงาและแสงในฉากเปนอยางไร คุณภาพของเงาสามารถชวย

สงเสริมหรือหักลางคุณภาพของแสงภายในฉาก ขอควรระวังในโลกของ CG แอนนิเมชันคือ การใหแสงที่ดีไมได

หมายความถึงผลลัพธของเงาที่ดีเสมอไป ส่ิงที่เราตองทําความเขาใจและจะสงผลกระทบโดยตรงกับการจัดแสง

คือคุณลักษณะของเงา  

 

“เงา (Shadow)” ควรจะเกิดขึ้นเม่ือไหรและควรมีลักษณะอยางไร ส่ิงเหลานี้มีความสําคัญตอการประมวลผล

ภาพ (Rendering) ของโปรแกรมวาจะออกไปในทิศทางไหน จากที่เราไดเรียนรูถึงคุณลักษณะของแสงแตละ

ประเภทในโปรแกรม Maya เราคงปฏิเสธไมไดวาในฉากหน่ึงๆ มีความจําเปนตองใชแหลงกําเนิดแสงมากกวา

หนึ่งประเภทประกอบกัน เน่ืองจากมีแหลงกําเนิดแสงมากมาย โดยที่เราไมตองการไดรับเงาจากแหลงกําเนิดแสง

ทุกอันภายในฉาก ดังนั้นควรมีแสงเพียงหนึ่งเดียวท่ีเปนตัวกําหนดทิศทางของเงาทั้งหมด และแสงนั้นคือแสงหลัก

หรือ Key Light โดยแสงที่เหลือทั้งหมดมีหนาที่เติมเต็มความสวางใหไดคุณภาพของแสงตามที่เราตองการ 

 

มาถึงคําถามที่วา เงาประเภทไหนจึงมีความเหมาะสมกับแสงที่เราใช กอนที่จะตอบคําถามนี้ไดเราตองมีความ

เขาใจถึงคุณลักษณะของเงาแตละประเภทที่โปรแกรมสามารถประมวลผลออกมาได ในโปรแกรม Maya นี้มี

ประเภทของเงาอยูสองชนิด คือ Depth-Map Shadow และ Raytrace Shadow ซึ่งไดกลาวถึงชื่อทั้งสองน้ีไปแลว

คร้ังหนึ่งเม่ือตอนตนบท เงาท้ังสองประเภทนี้มีคุณลักษณะที่ตางกัน มีขอดีและขอดอยในตัวมันเอง ซึ่งเราตองมี

ความเขาใจเพื่อการเลือกใชไดอยางเหมาะสม 



Depth-Map Shadows: 
 

Depth-Map Shadows มีการทํางานอยางไร คําวา Depth ในท่ีนี้หมายถึงระดับความเขมของสี Depth Maps 

คือแผนผังความเขมของสี Depth-Map Shadows จึงมีความหมายวา เงาที่เกิดจากแผนผังความเขมของสี 

เน่ืองจากการประมวลผลของเงาประเภทน้ี โปรแกรมใชการคํานวณจากคา Data ที่จัดเก็บไวอยูแลวในโปรแกรม 

เปนคาที่รวบรวมคาคุณลักษณะของแหลงกําเนิดแสงตางๆ และคาพื้นผิวของวัตถุทุกชนิดที่ใชอยูในโปรแกรม 

สวนการสรางเงานั้นโปรแกรมจะคํานวณจากตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงเปนจุดเร่ิมตน ลากเสนตามทิศ

ทางการเดินของแสงตามแนว Z-Depth ไปยังตําแหนงตางๆภายในฉากที่แสงสองไปถึง และเม่ือมีวัตถุใดเขามา

ขวาง โปรแกรมจะคํานวณจากคุณสมบัติของแสงและลักษณะพื้นผิวของวัตถุนั้นจากคา Data ที่มี ผลลัพธ

ออกมาเปน Grayscale Image Map หรือ Map ที่มีลักษณะขาวดํา แสดงพ้ืนที่สวนที่แสงผานไดและไมได 

ออกมาเปนสวนของเงาที่เกิดขึ้นบนพื้นผิวของวัตถุจากตัว Grayscale Image Map นี้เอง ซึ่งเงาที่เกิดขึ้นเกิดจาก

การคํานวณคา Data ของโปรแกรมเปนหลัก ทําใหใชเวลาในการประมวลผลนอยและใหผลลัพธที่นาพอใจใน

ระดับหนึ่ง แตเน่ืองจากการทํางานของ Depth-Map Shadows นี้ โปรแกรมตองคํานวณจากตําแหนงของ

แหลงกําเนิดแสงเปนหลัก จึงไมสามารถใชไดกับแหลงกําเนิดแสงแบบ Ambient Light เพราะวาไมสามารถระบุ

ตําแหนงอางอิงไดนั่นเอง 

 

จากคาต้ังตนของโปรแกรม จะไมมีการคํานวณคาเงาจากแหลงกําเนิดแสงทุกชนิด กลาวคือไฟทุกดวงท่ีเราใสเขา

ไปในฉากจะไมกอใหเกิดเงาใดๆขึ้นเลย ดังนั้นส่ิงแรกที่เราตองทําคือส่ังใหโปรแกรมทราบวาแสงตัวไหนบางที่เรา

ตองการสรางเงาใหเกิดขึ้น ในการทํางานกับ Depth-Map Shadows เราสามารถเปดการคํานวณคาคุณลักษณะ

ของเงาไดจาก Light Attribute Editor ในสวนของ Shadows Section เร่ิมจากเลือกไปที่แหลงกําเนิดแสงท่ี

ตองการใหแสดงเงาประเภทนี้ แลวไปที่หนาตาง Light Attribute Editor การเปดการทํางานของ Depth-Map 

Shadows โดยเลือกไปที่ Shadows/ Depth Map Shadow Attribute และใสเคร่ืองหมายถูกในชอง Use Depth 

Map Shadows เปนการบอกใหโปรแกรมทราบวา ตอจากนี้ไปใหคํานวณคาเงาท่ีเกิดขึ้นจากแหลงกําเนิดแสงตัว

นี้ในแบบ Depth-Map Shadows  

 

นอกจากนั้นแลวเรายังสามารถปรับแตงคาการแสดงผลของ Depth-Map Shadows ในหนาตาง Light Attribute

ไดอีกในหลายจุด ดังนี้ 

 

 
Shadow Colour (สีของเงา): 
 

ขอดีในการทํางานของโปรแกรม CG แอนนิมชันคือ เราสามารถกําหนดส่ิงตางๆที่เราไมสามารถกําหนดในโลก

แหงความเปนจริงไดอยางสะดวกสบาย แมแตสีของเงาก็สามารถกําหนดไดตามความตองการ โดยเลือกไปที่

หัวขอ Shadow Colour ในบางโอกาสเราอาจมีความจําเปนตองสรางเงาใหเกิดเปนสีใดสีหนึ่ง เชนการสราง

โมเดลผลึกแกวก่ึงทึบแสงสีน้ําเงินเขม เม่ือแสงสองกระทบเราสามารถปรับสีของเงาใหเสมือนไดรับผลกระทบ

จากตัวผลึกแกวนี้ โดยใหมีสีอมน้ําเงินแทนที่จะเปนสีดําสนิทเปนตน    



เน่ืองจากการทํางานของ Depth-Map Shadows นั้นไมสามารถคํานวณคาที่แสงสองผานในกรณีที่วัตถุมีความ

โปรงแสงเชนผนังหองแบบญี่ปุนที่ทําจากกระดาษสา ดังนั้นการปรับคาสีของเงาใหมีความออนลงจากสีดําไปเปน

สีเทาออนๆหรือสีขาว สามารถสรางความรูสึกเสมือนแสงสองผานวัตถุนั้นไดบาง  

 

อีกท้ังในการถายทอดอารมณความรูสึกของฉากใหมีความสมบูรณขึ้นนั้น การปรับแตงสีของเงามีสวนชวยเติม

เต็มคุณลักษณะของแสงไดอยางมาก เชนในสถานการณยามเย็น พระอาทิตยจวนจะลับขอบฟา แสงที่ใชแทน

แสงอาทิตยนี้ควรมีคุณลักษณะท่ีใหความอบอุนเชนแสงสีสมออนๆอมแดง ซึ่งจัดเปนสีโทนรอน การใหสีของเงา

เปนสีโทนเย็นเชนสีมวงเขมอมน้ําเงิน เนนใหเกิดความตัดกันหรือคา Contrast ขององคประกอบสี ใหผูชม

สามารถรับรูความรูสึกในฉากนั้นไดอยางเต็มที่   

 

 
Depth-Map Shadow Resolution: 
 

จากที่เราทราบวา Depth-Map Shadows เกิดจากการสราง Image Map โดยอางอิงคา Data ของทางโปรแกรม 

Depth-Map Resolution เปนตัวกําหนดขนาดของ Map ที่โปรแกรมจะสรางออกมา การปรับคาของ Resolution 

เพ่ิมขึ้นผลลัพธที่ไดคือ Map ที่มีขนาดใหญขึ้น คาต้ังตนโปรแกรมจะใหคา Resolution ของ Depth-Map 

Shadow จะอยูที่ 512 การปรับขนาดของ Resolution ใหใหญขึ้นเชน 1024 หรือ 2048 จะสงผลใหบริเวณขอบ

ของเงามีความคมชัดขึ้นเนื่องจากมีเน้ือที่ใหเก็บขอมูล (Data) เพิ่มขึ้นนั่นเอง ในทางกลับกันถาเราปรับขนาด 

Resolution ใหเล็กลง จะไดขอบของเงาที่มีความหยาบเพิ่มขึ้น แตใหความรูสึกท่ีนุมนวลกวาคา Resolution ที่สูง 

ดูภาพประกอบที่ 8.38 เปรียบเทียบผลลัพธของเงาที่ไดจากคา Resolution ที่ตางกัน 

 
ภาพประกอบที่ 8.37 

แสดงความแตกตางของเงาจากการปรับคา Resolution 

 

 

 

 

 

 
         Depth-Map Shadow Resolution = 32                 Depth-Map Shadow Resolution = 512               Depth-Map Shadow Resolution = 1024 

 

 
Depth-Map Shadow Filter Size: 
 
จากภาพตัวอยางเร่ืองของ Depth-Map Shadow Resolution จะพบปญหาเร่ืองคุณภาพของ Depth Map ที่

บริเวณขอบของเงา (Shadow Edges) มีรอยแตกที่ดูไมเปนธรรมชาติอยูพอสมควร หมายความวาคุณภาพของ 

Shadow Map ที่โปรแกรมสรางขึ้นยังมีคุณภาพตํ่ากวา ระดับที่เราตองการ ส่ิงเหลานี้เราสามารถแกไขไดในการ



 
ภาพประกอบที่ 8.38 

แสดงความแตกตางของเงาจากการปรับคา Shadow Filter 
 

 

 

 

 

 
             Depth-Map Shadow Filter = 0                              Depth-Map Shadow Filter = 3                                Depth-Map Shadow Filter = 5                       

 

 
Disk-Based Dmaps: 
 
ในการ Render ภาพยนตแอนนิเมชัน โปรแกรมตองทําการคํานวณคา Data ที่ใชในการสราง Depth-Map 

Shadow Image ในทุกๆ Frame ซึ่งการประมวลผลของเงาตองใชระยะเวลามาก Disk-Based Dmaps ทําหนาที่

ในการเก็บคาการประมวลผลตางๆเหลานี้จัดเก็บไวในเคร่ืองและสามารถเรียกใชไดตลอดเวลา สามารถลดเวลา

การ Render ไฟลภาพเคล่ือนไหวในสวนของเงาลงไปไดมาก มาถึงคําถามวาเม่ือเปนภาพเคล่ือนไหว คาของเงา

ยอมไมแนนอน มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลา เราจะทราบไดอยางไรวาเม่ือไหรที่ควรเปดใชการทํางาน Disk-

Based Dmap คําตอบคือในภาพยนตเคล่ือนไหว ถาไมมีการเพิ่มหรือลดจํานวนแหลงกําเนิดแสง หรือมีการ

เปล่ียนแปลงคาคุณสมบัติหรือตําแหนงของแสงในฉาก โปรแกรมสามารถเก็บคา Disk-Based Dmap ไวได 

ถึงแมจะมีการเคล่ือนที่หรือเปล่ียนมุมมองของกลอง ขอเพียงวัตถุและแสงจะตองไมมีการเปล่ียนแปลงตําแหนง

ใดๆเกิดขึ้น ในกรณีที่เกิดการเปล่ียนแปลงขึ้น โปรแกรมมีความจําเปนตองประมวลคาใหมและจัดเก็บไวแทนที่

ขอมูลเดิม โดยเราสามารถทําไดโดยเลือกไปที่ Disk-Based Dmap: Overwrite Existing Dmap(s) แลวทําการ 

Render ซึ่งโปรแกรมจะเก็บคาใหมลงไปแทนคาเดิม ถาไดคาเปนที่พอใจใหเลือกไปที่ Disk-Based Dmap: 

Reuse Existing Dmap (s) เพ่ือเปนการเรียกใชคา Disk-Base Dmap ที่เพ่ิงสรางขึ้น ในกรณีที่เราไมตองการให

มีการเก็บคาใดๆใหเลือกไปที่ Disk-Based Dmap: Off โปรแกรมจะคํานวณคาของ Shadow Map Image ใน

ทุกๆ Frame ที่ทําการ Render     

 



และท้ังหมดน้ีคือการปรับแตงคาคุณลักษณะของ Depth-Map Shadow ที่ควรทราบ ตอไปเราจะกลาวถึงเงา

ประเภทท่ีสองท่ีโปรแกรม Maya สามารถสรางใหนั่นคือ Raytraced Shadows 

 

 

Raytraced Shadows: 
 

จากหัวขอที่ผานมาเราไดเรียนรูถึงการสรางเงาจากการประมวลผลขอมูลออกมาเปน Shadow Image ในหัวขอนี้

เราจะกลาวถึงการสรางเงาอีกประเภทหนึ่งในชื่อวา Raytraced Shadows ซึ่งใชทรัพยากรของเคร่ืองในการ

ประมวลผลมากกวา Depth-Map Shadows แตสามารถใหผลลัพธที่มีความเสมือนจริงไดมากกวา Raytraced 

Shadows มีหลักการทํางานจากการประมวลลักษณะของลําแสง (Light Ray) ที่ออกมาจากแหลงกําเนิดแสง 

สองมายังฉากและวัตถุตางๆภายในฉากที่เราสราง โดยการคํานวณถึงคาการหักเหตางๆของแสงดวย เชนเม่ือ

แสงตกกระทบไปยังวัตถุที่หนึ่ง แสงจะหักเหตอไปและจะไปตกกระทบวัตถุอื่นๆภายในฉากซ่ึงเปนหลักการ

เดียวกับการหักเหของแสงตามธรรมชาติ โดยเราสามารถกําหนดจํานวนการตกกระทบและหักเหของแสงภายใน

ฉากไดวาจะใหมีคามากนอยเทาไหร Raytraced Shadows สามารถใหเงาท่ีมีความละเอียดและเปนธรรมชาติได

ดีกวา Depth-Map Shadows และสามารถคํานวณเงาที่เกิดจากการสองผานวัตถุที่มีความโปรงแสงและโปรงใส

ได ซึ่งแนนอนวา Depth-Map Shadows ไมสามารถทําได 

 

ในการเปดการทํางานของ Raytraced Shadows เชนเดียวกับขั้นตอนของ Depth-Map Shadows สามารถเปด

ไดจากหนาตาง Light Attribute Editor แลวทําเคร่ืองหมายถูกท่ีชอง Use Ray Trace Shadows ในหัวขอ 

Raytrace Shadow Attributes ถาเราเปดการทํางานของ Depth-Map Shadows อยู โปรแกรมจะปดการทํางาน

ของ Depth-Map Shadows ใหโดยอัตโนมัต จากนั้นเราตองเปดการประมวลผลของ Raytrace โดยไปที่ 

Window/ rendering Editors/ Rendering Settings แลวทําเคร่ืองหมายถูกที่ตัวเลือก Raytracing ในหัวขอ 

Raytracing Quality เพ่ือใหการประมวลผลแบบ Raytrace สามารถปรากฏผลไดตอน Render    

 

ลักษณะของเงาแบบ Raytrace จะมีความแตกตางกันตามประเภทของแหลงกําเนิดแสง เชนแหลงกําเนิดแสง

แบบ Area Light สามารถใหเงาที่มีความ Smooth บริเวณขอบของเงาสูงกวาเม่ือเปรียบเทียบกับ Depth-Map 

Shadows ในแหลงกําเนิดแสงประเภทเดียวกัน เงาในบริเวณที่ไกลจากวัตถุมากกวาจะมีการ Fade ของเงา

มากกวาบริเวณที่อยูใกล และในประเภทของแหลงกําเนิดแสงท่ีตางกัน ตัวเลือกในการต้ังคาของ Raytrace 

Shadows จะมีชื่อเรียกท่ีแตกตางกันดวย แตถึงอยางไรยังใหผลลัพธที่มีความใกลเคียงกัน จึงขอแบงหัวขอของ

การปรับแตงคุณสมบัติของเงาแบบ Raytrace Shadows ดังนี้ 

 

  
คาความ Smooth บริเวณขอบของเงา: 
 

คา Attribute ตัวนี้จะมีชื่อเรียกแตกตางกันตามประเภทของแหลงกําเนิดแสง โดยจะเรียกวา Shadow Radius 

สําหรับ Ambient Light, เรียกวา Light Angle สําหรับ Directional Light และจะเรียกวา Light Radius สําหรับ 



ภาพประกอบที่ 8.39 

แสดงความแตกตางของเงาจากการปรับคา Light Radius และ Shadow Rays 
 

 

 

 

 

 
         Light Radius = 0.0, Shadow Rays = 1              Light Radius = 0.5, Shadow Rays = 20              Light Radius = 1.0, Shadow Rays = 40 

 

 
คาการสะทอนและหักเหของแสง: 
 

ในการตั้งคาการสะทอนและหักเหของแสงสามารถปรับไดจากคา Ray Depth Limit ซึ่งจํากําหนดคาสูงสุดท่ีแสง

สามารถสะทอนไปมาภายในฉาก การเพิ่มคาในหัวขอนี้จะไดแสงที่สามารถสะทอนไปมาภายในฉากไดมากขึ้น 

สงผลใหไดรับเงาที่มีความเสมือนจริงขึ้น และเชนเดียวกับการเพิ่มคาในหัวขออื่น นั่นคือระยะเวลาในการ 

Render ที่เพ่ิมขึ้นนั่นเอง ถึงอยางไรถาเราต้ังคา Reflections Value จากหนาตาง Rendering Window ไวตํ่า

กวาคาของ Ray Depth Limit โปรแกรมจะใชคา Reflections Value เปนหลักและทําการลดคา Ray Depth 

Limit ลงไปที่ระดับเดียวกัน  
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