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บทคัดย่อ
	 การวาดต่อเติมฉากเป็นหน่ึงในประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ

ส�ำหรับภาพยนตร์ วิดีโอ โทรทัศน์ ที่มีการสร้างมาตั้งแต่ระบบวิดีโออนาล็อกจนถึง

ระบบดิจิทัล ซึ่งในปัจจุบันพัฒนาเป็นการสร้างงานโดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

เป็นหลัก การวาดต่อเติมฉากเกิดขึ้นจากความจ�ำเป็นในการปรับเปลี่ยน แก้ไข เพิ่มเติม 

ฉากหลังโดยไม่ให้กระทบกับการแสดงหรือส่วนอื่นใดของวัตถุที่อยู่ในภาพ เป็นการ

ท�ำงานของค�ำสั่ง เครื่องมือและองค์ประกอบที่หลากหลาย เริ่มจากการเจาะค่าสีใน

ฉากแล้วจึงน�ำมาประกอบกันด้วยการทดแทน เพิ่มเติมชิ้นส่วนอื่นเข้าไปในภาพ  

การบังส่วนที่ไม่ต้องการแสดงในภาพ การสร้างการเคลื่อนที่ตามวัตถุหรือการเพิ่ม

ระบบอนุภาคเป็นต้น ในบทความนีจ้ะกล่าวถงึหลกัการ องค์ประกอบ สิง่ทีค่วรค�ำนงึ

ถึงของเทคนิคดังกล่าว ที่สามารถน�ำไปพัฒนาดัดแปลงประยุกต์ใช้ในงานวิดีโอและ

ภาพยนตร์ได้เป็นอย่างดี

ค�ำส�ำคัญ: การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ, การวาดต่อเติมฉาก, การเจาะค่าสีในฉาก 

Abstract
	 Matte painting is one of visual Effects that have been created 

from video analog system to digital system which in nowadays it has 

been developed to be worked as a part of computer programs. Matte 

Painting has been generated from a necessary in changing and repairing 

of a background that could not be affected to a performance or other 

part of objects in a background. It has been work as an operation tool 

and various objects. For instance, keying color in a background and 

compositing later, afterward it can be replaced other objects by a Paint, 

hiding unnecessary part in a picture by masking, moving objects by 

motion tracking or even create particle systems. This article will explain 
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in an element method and technique consideration that could be 

developed and adapted for video production, motion and movie.  

Keywords: Visual Effect, Matte Painting, Chroma key

บทน�ำ
	 ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีท�ำให้การสร้างภาพเทคนิคพิเศษ (Visual 

Effect) ส�ำหรับภาพยนตร์ วิดีโอโทรทัศน์และสื่อภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ ได้พัฒนา

ก้าวหน้าตามไปด้วย บางครัง้มคีวามจ�ำเป็นในการปรบัเปลีย่นแก้ไขเพิม่เติมฉากหลัง

(Background) หรือฉากหน้า (Foreground) โดยไม่ให้กระทบกับการแสดงของนัก

แสดงหรือส่วนอื่นใดของวัตถุที่อยู่ในภาพ สาเหตุอาจเกิดจากความจ�ำเป็นในการลด

ค่าใช้จ่าย การจดัควินดัหมายของนกัแสดง หรอืไม่สามารถหาสถานทีน่ัน้ในการถ่าย

ท�ำได้ จึงจ�ำเป็นต้องมีการวาดต่อเติมฉาก (Matte Painting) ซึ่งเป็นการท�ำงานของ

ค�ำสั่ง เครื่องมือและองค์ประกอบที่หลากหลาย เร่ิมต้นจากการเจาะค่าสีในฉาก

(Keying) จากน้ันน�ำไฟล์วดีิโอท่ีมกีารแยกวตัถอุย่างเรยีบร้อยมาประกอบกัน (Com-

posite) ท�ำการปรับเปลี่ยนทดแทน ลบ เพิ่มเติมด้วยเครื่องมือตัดต่อหรือปัจจุบันใช้

โปรแกรมประกอบภาพในคอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็นการบังส่วนท่ีไม่ต้องการแสดง

ในภาพ (Masking) การสร้างการเคลื่อนที่ตามวัตถุ (Motion tracking) การเขียน

เพิม่ส่วนต่างๆ เข้าไปในภาพ หรอืการเพิม่ระบบอนภุาค (Particle Systems) เป็นต้น 

ทั้งนี้เพ่ือสร้างให้ผลงานมีความสมบรูณ์สมจริงและสวยงามตามจินตนาการของ 

ผู้ก�ำกับหรือผู้สร้างนั่นเอง 

ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ
	 ความหมายของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษคือการสร้างภาพด้วยเทคนิค

ต่างๆ ในภาพยนตร์ วิดีโอโทรทัศน์และสื่อภาพเคลื่อนไหวอื่นๆ ให้มีความสมบูรณ์ 

สวยงามและสมจริงตามจินตนาการของผู้สร้าง ลดการเสี่ยงชีวิตของนักแสดง โดย
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เฉพาะฉากระเบิด ฉากต่อสู้หรือฉากปีนป่ายที่เสี่ยงอันตราย (Jeffrey A.Okun and 

Susan Zwerman, 2010: 9) เช่นการถ่ายภาพบนฉากหลังสีน�้ำเงิน เพื่อแยกนัก

แสดงกับฉากระเบิดของภูเขาแล้วจึงน�ำภาพมาประกอบกันภายหลัง หรือเพื่อลด

ต้นทนุในการถ่ายท�ำ เช่นฉากเคร่ืองบนิขดัข้องควบคุมไม่ได้ท�ำให้ต้องชนภเูขาเป็นต้น 

การสร้างภาพเทคนิคพิเศษนั้น ไม่ใช่เพียงแค่การสร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ (CGI: 

Computer Generated Images) เพยีงอย่างเดยีว การใช้เทคนคิแบบอนาลอ็กด้วย

วธิกีารและองค์ประกอบทีห่ลากหลาย เช่นการปรบัความเรว็ของภาพด้วยเครือ่งตดั

ต่อวดิโีอ การระบายสลีงบนกระจกและน�ำไปวางไว้ด้านหน้าของกล้อง หรอืการถ่าย

ภาพด้วยฟิล์ม 2 ชิ้นจากนั้นจึงน�ำมาประกบเข้าด้วยกันก็ถูกเรียกโดยรวมว่าภาพ

เทคนิคพิเศษทั้งสิ้น 

	 ความแตกต่างระหว่างการสร้างภาพเทคนิคพิเศษและเทคนิคพิเศษ  

(Special Effect) คือ ภาพเทคนิคพิเศษหมายถึงการสร้างเทคนิคพิเศษทางภาพที่

ท�ำข้ึนหลงัจากทีถ่่ายท�ำจนเสรจ็เรยีบร้อยแล้วจึงมีการแก้ไขเพิม่เตมิเพือ่ความสมบรูณ์

ของงาน แต่ในขณะทีก่ารสร้างเทคนคิพเิศษคอืเทคนคิทีท่�ำขึน้ในฉากขณะก�ำลงัถ่าย

ท�ำโดยที่มีการบันทึกภาพไปพร้อมๆกันเช่น ระเบิด ควัน เสียง สี แสง เป็นต้น

ประโยชน์ของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษมีดังต่อไปนี้
	 1.	 ประหยัดต้นทุนโดยไม่ต้องสร้างฉากจริงหรือจ้างนักแสดงเพิ่มเติม

	 2.	 สร้างสิ่งที่เป็นไปไม่ได้ให้เกิดขึ้น เช่นสัตว์ประหลาด สัตว์ในเทพนิยาย 

เทพเจ้า สถานที่ในจินตนาการ เป็นต้น

	 3.	 เข้าถึงสถานทีท่ีเ่ข้าถงึได้ยากหรอืเข้าถงึไม่ได้ ให้เป็นไปได้เช่น ฉากเรอื

ด�ำน�ำ้ทีต้่องถ่ายใต้น�ำ้ตลอดเวลา ฉากเกีย่วกบัภยัพบิตัทิางธรรมชาตหิรอืการจมของ

เรือไททานิค เป็นต้น

	 4.	 สร้างความปลอดภัยและอุ่นใจให้กับนักแสดงเช่น การแสดงกับสัตว์

ดุร้าย การกระโดดจากตึกสูงโดยการยึดตัวนักแสดงไว้ด้วยลวดสลิงเมื่อท�ำการ

ประกอบภาพจึงท�ำการลบเส้นลวดนั้นออกเป็นต้น
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	 5.	 สร้างความสวยงาม สมจริง เช่นสร้างหมอกปกคลุมแหล่งน�้ำเพิ่ม

บรรยากาศในตอนเช้า

ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษ
	 ประเภทของการสร้างภาพเทคนิคพิเศษสามารถแบ่งแยกออกได้ตามเทคนคิ

และลักษณะการท�ำงานดังต่อไปนี้

	 1. 	 การจ�ำลองฉากหรือตัวละครแบบย่อส่วน หรือถ่ายท�ำวัตถุที่มีขนาด

แตกต่างจากวัตถุจรงิ ด้วยการสร้างการเคลือ่นไหวให้ดสูมจรงิร่วมกับนกัแสดง ไม่ว่า

จะเป็นการถ่ายหุ่นจ�ำลอง (Model) แยกชิ้นส่วนหรือสร้างขึ้นมาใหม่ด้วยโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ (3D Modeling and 3D Animation) เพื่อหลอกตาผู้ชม  

	 2. 	 การลบส่วนท่ีไม่ต้องการในฉากออก เพื่อความสมบูรณ์ตามเนื้อเรื่อง

ของภาพยนตร์ เช่นการลบเสาไฟฟ้า เส้นถนน ป้ายโฆษณา ตึกสูงที่ทันสมัยใน

ภาพยนตร์ย้อนยุค            

	 3. 	 การถ่ายแยกองค์ประกอบของวัตถุเป็นการถ่ายแยกส่วนเพื่อน�ำมา

ประกอบกันในภายหลัง เช่นฉากหลังสีน�้ำเงิน (Blue-screen) เป็นการเจาะค่าสีใน

ฉาก (Keying) ซึ่งมักนิยมใช้สีน�้ำเงินและสีเขียวเพราะเป็นสีที่ไม่มีอยู่ในร่างกายของ

มนุษย์ท�ำให้ตัดค่าสีออกได้ง่าย ส�ำหรับฉากหลังสีอื่นนั้นก็ท�ำงานได้เช่นกันเพียงแต่

ต้องมพ้ืีนเรียบไม่มรีอยยบัของผ้าและไม่เป็นสเีดียวกบัวตัถุหรอืตัวแสดง เพ่ือสามารถ

น�ำไปประกอบกับภาพอื่นต่อไป

	 4. 	 การสร้างภาพต่อเติมจากของเดิมหรอืการวาดต่อเตมิฉาก เช่นการวาด

ภาพป่า ตึกหรือเมืองเพิ่มจากฉากเดิมให้ดูยิ่งใหญ่ขึ้น

	 ในบทความนี้จะกล่าวถึงความหมาย ประเภทและเทคนิคการท�ำงานของ

ภาพเทคนิคพเิศษ 2 แบบคอืการถ่ายแยกองค์ประกอบวัตถดุ้วยการเจาะค่าสใีนฉาก

และการวาดต่อเติมฉากที่สามารถน�ำมาประกอบกันเพื่อความสมบรูณ์ความสมจริง

และสวยงาม
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ความหมายของการเจาะค่าสใีนฉากหรอืโครมาคย์ี (Chroma key) 
	 ขัน้ตอนก่อนการวาดต่อเติมฉากในการท�ำงานสร้างภาพเทคนคิพเิศษ หาก

มกีารวางแผนล่วงหน้ามาแล้วนัน้จะต้องมกีารถ่ายแยกองค์ประกอบของวตัถใุนฉาก

ให้เรียบร้อย เทคนิคทีน่ยิมใช้กนัมากคือเทคนคิการซ้อนภาพโดยการเจาะค่าสใีนฉาก 

เป็นค�ำศัพท์ส�ำหรับนักสร้างภาพเทคนิคพิเศษเรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Green/Blue-

screen Keying หมายถึง การถ่ายภาพหรือวิดีโอแยกส่วนวัตถุจากองค์ประกอบอื่น 

โดยใช้ฉากหลงัเป็นสใีดสหีน่ึงเพ่ือประโยชน์ในการเจาะเปลีย่นฉากหลงั ฉากหน้า วัสดุ 

หุ่น หรือสิ่งของอื่นภายในภาพ เฟรม วิดีโอ เพื่อทดแทน ลบ เพิ่มเติมภาพนั้นๆด้วย

เหตผุลอืน่ใดกต็าม จากนัน้จึงน�ำองค์ประกอบทัง้หมดมาประกอบกนัในภายหลัง เมือ่

เทคนิคการเจาะค่าสีในฉากถูกน�ำมาใช้ร่วมกับคอมพิวเตอร์จึงถูกเรียกว่า โครมาคีย์

(Chroma key) หมายถงึเทคนคิในการเจาะค่าสีด้วยหน้าต่างค�ำสัง่ (Window Effect) 

ในโปรแกรมการประกอบภาพด้วยคอมพิวเตอร์นั่นเอง

ภาพประกอบที่ 1 ภาพตัวอย่างโครมาคีย์สีน�้ำเงินในภาพยนตร์เรื่อง The Great 

Gatsby (2013)

ที่มา http://www.jokergameth.com/board/showthread.php?t=229566
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หลักในการท�ำงานของการเจาะค่าสีในฉากมีดังนี้
	 1.	 องค์ประกอบภายในภาพ เฟรม หรือวิดีโอต้องมีการวางแผนในการ

แยกชิ้นส่วนไว้ล่วงหน้าก่อนการถ่ายท�ำ มีการคลุม ห่อหุ้ม หรือระบายสีส่วนท่ี 

ไม่ต้องการใช้อย่างมดิชิดราบเรยีบเป็นสีเดยีวกนัทัง้หมด (Richard Rickitt, 2000: 80)  

เพื่อความสะดวกในการเจาะค่าสี 

	 2.	 การถ่ายวิดีโอหรือภาพยนตร์ที่เป็นภาพเคลื่อนไหวของวัตถุหรือนัก

แสดงต้องมีการใช้ขาตั้งกล้องและปรับค่าการท�ำงานของกล้องท�ำงานในโหมดปรับ

โฟกัสเองด้วยมือ พยายามโฟกัสไปที่ตัวบุคคลหรือวัตถุหลักให้ชัดที่สุด     

	 3.	 การจดัแสงต้องมกีารจดัให้แสงทัง้หมดในวตัถมุคีวามเสมอกนั เพือ่แก้

ปัญหาการเจาะค่าสีออกไม่หมด ขอบหนา ขอบเลอะ ผมหลุด เงาหายไม่ได้คุณภาพ

	 4.	 การแสดงของนกัแสดงจะต้องกลมกลนืหรอืเข้ากนัไปกบัฉากหรอืวตัถุ 

รวมไปถึงการเคลื่อนไหวต้องอยู่ในจุดที่ก�ำหนดไว้

	 5.	 การน�ำภาพหรอืวดีิโอมาซ้อนแทนทีก่ารเจาะค่าสต้ีองเลอืกให้กลมกลนื

และปรับค่าแสงให้ดูไม่แตกต่างกัน

	 6.	 ในการท�ำโครมาคย์ีจะดสูมจรงิมากหรอืน้อยนัน้ขึน้อยูก่บัซอฟต์แวร์ที่

น�ำมาใช้ซ้อนภาพ ปัจจุบันฮาร์ดแวร์ที่น�ำเข้าภาพและซอฟต์แวร์ตัดต่อวิดีโอทุกชนิด

มคีวามสามารถในการท�ำงานโครมาคย์ีโดยแต่ละชนดิจะมข้ีอดข้ีอเสยีแตกต่างกันไป 

หากใช้เพียงความสามารถด้ังเดิมทีม่มีาจะท�ำงานแบบละเอยีดไม่ได้ ถ้าจะให้สมบูรณ์

นั้นต้องใช้โปรแกรมเสริม (Plug-ins) ซึ่งมีให้เลือกมากมาย เช่น Ultimate, Key 

Light ส�ำหรับ Adobe After Effect, Adobe Premiere, Autodesk Combustion 

หรือแม้แต่โปรแกรมที่ไม่ซับซ้อนอย่าง FXhome ก็ท�ำงานได้เป็นอย่างดี
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ภาพประกอบที่ 2 ภาพหลักการท�ำงานของการเจาะค่าสีในฉาก 

ที่มา Richard J.Radke (2013) Computer Vision for Visual Effects 

Cambridge. New York : Virgin Publishing Ltd. p48.

ประวัติของการเจาะค่าสีในฉาก
	 ในอดตีการซ้อนภาพลงบนแผ่นฟิล์มทีใ่ช้ในการถ่ายท�ำภาพยนตร์ ต้องอาศยั

กระบวนการในการล้างฟิล์มและถ่ายท�ำซ�ำ้หลายครัง้เพือ่ให้ได้ผลลพัธ์ทีต้่องการ การ

เจาะค่าสใีนฉากเป็นหนึง่ในวธิกีารทีน่ยิมของการซ้อนภาพและการวาดต่อเตมิฉากที่

มีมาตั้งแต่ก่อนปี ค.ศ.1900 โดย จอร์จ มิลเล่ย์ (Georges Melies) นักมายากล 

ผู้ก�ำกบัและผูอ้�ำนวยการสร้างภาพยนตร์ชาวฝรัง่เศส สร้างความประหลาดใจขึน้เมือ่

เขาได้สร้างภาพยนตร์ขนาดสั้นเรื่อง A man of Heads (Un homme de têtes)

(1898) (Richard Rickitt, 2000: 12) เป็นภาพวิดีโอแสดงการตัดศีรษะของชาย 

ผูห้นึง่แล้วน�ำเอาศรีษะวางไว้บนโต๊ะ วธิกีารถ่ายท�ำคือใช้สดี�ำท่ีทบึแสงทาไว้ทีฟิ่วเตอร์

บงัเลนส์หน้ากล้อง เรยีกได้ว่าเป็นการวาดต่อเติมฉากครัง้แรกของโลกเลยทีเดียว จาก

นั้นก็มีภาพยนตร์ในยุคแรกๆที่ใช้เทคนิคนี้เช่นภาพยนตร์เรื่อง The Great Train 

Robbery (1903) The Thief of Bagdad (1924) เป็นต้น
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ภาพประกอบที่ 3 ภาพบางส่วนจาก A man of Heads 

(Un homme de têtes) (1898) 

ที่มา www.youtube.com

การเลือกสีเขียวหรือสีน�้ำเงิน
	 ตามหลักการเจาะค่าสี สามารถใช้ฉากหลังหรือห่อหุ้มวัตถุสีใดก็ได้ แต่โดย

ทั่วไปนิยมใช้เพียงสองสีคือสีน�้ำเงินและสีเขียว เหตุผลท่ีเลือกใช้สองสีนี้เป็นหลัก 

เพราะว่าประการแรกสีน�้ำเงินเป็นแม่สี การจัดการกับแม่สีย่อมง่ายกว่าสีอื่นซึ่งอาจ

จะมาจากการผสมสองหรือสามสีรวมกัน ประการท่ีสองเนื่องจากวัตถุหลักของการ

ท�ำโครมาคีย์คือมนุษย์ ดังนั้นสีที่ใช้ท�ำฉากหลังจะต้องไม่เป็นส่วนหนึ่งส่วนใดของสี

บนร่างกายของมนุษย์โดยเฉพาะอย่างยิ่งสีของผิวหนัง สีของเสื้อผ้าเครื่องแต่งกาย

อาจเลือกให้ไม่ซ�ำ้กบัฉากหลงัแต่ไม่สามารถเปลีย่นสผีวิหนงัและสผีมทีป่รากฏอยูบ่น

ร่างกายได้แก่ สีด�ำ แดง เหลือง น�้ำตาล และชมพู เป็นต้น

	 การเลอืกสใีดสหีนึง่นัน้ขึน้อยูก่บัความจ�ำเป็นในการสร้างงาน ในยคุแรกจะ

มีการใช้สีน�้ำเงินเพียงสีเดียวเพราะการถ่ายภาพยนตร์ในยุคนั้นต้องใช้แสงมาก หาก

ใช้สีเขียวจะท�ำให้สีที่สะท้อนจากฉากไปติดตามส่วนของร่างกายได้ง่ายจึงนิยมใช้แต่

สีน�้ำเงิน ปัจจุบันกล้องถูกพัฒนาให้มีความสามารถในการถ่ายท�ำสูงขึ้นจนไม่ต้องจัด

แสงให้สว่างเหมือนในอดีต ปัญหาสีเลอะจึงน้อยลงท�ำให้สีเขียวเริ่มเป็นที่นิยมมาก

ขึ้นเพราะเป็นสีที่สะท้อนแสงได้ดีจึงช่วยประหยัดไฟและลดความร้อนซึ่งเป็นปัญหา

ใหญ่ในสตดูโิอได้อกีด้วย เพราะเทคโนโลยเีหล่านีต้้องอาศยัการจดัฉากหลงัและแสง
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ที่เหมาะสมจึงจะได้คุณภาพของภาพท่ีต้องการ แต่การเจาะค่าสีมีข้อจ�ำกัดท่ีส�ำคัญ

บางประการกล่าวคือจะให้ผลไม่ดีนักกับวัตถุที่มีขนาดเล็กมากและบริเวณขอบวัตถุ 

เช่น เส้นผม หรือวัตถุที่มีความโปร่งแสงบางส่วน ไม่สามารถใช้วิธีการถ่ายท�ำโดยติด

พื้นหลังที่ปรากฏตามธรรมชาติได้ อาทิ ต้นไม้ หญ้า ภูเขา เป็นต้นจึงต้องเลี่ยงใช้สี 

หรือวิธีการอื่นๆแทน (Jeffrey A.Okun and Susan Zwerman, 2010: 10)

ประเภทของการเจาะค่าสีในฉาก
	 1.	 การเจาะค่าสีในฉากหลัง (Background) เป็นเทคนิคที่นิยมใช้เพื่อ

ประโยชน์ที่กล่าวข้างต้นคือประหยัดงบประมาณ สามารถเสริมแต่งจินตนาการของ

ผู้สร้าง ผู้ก�ำกับได้อย่างไม่จ�ำกัด 

ภาพประกอบที่ 4 ภาพตัวอย่างการเจาะค่าสีในฉากหลังจากภาพยนตร์

เรื่อง The Avengers 

ที่มา http://www.jokergameth.com/board/showthread.php?t=229566
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	 2.	 การเจาะค่าสวีตัถเุพือ่แทนทีก่ารจ�ำลองฉากหรอืตวัละครแบบย่อส่วน 

หรือถ่ายท�ำวัตถุที่มีขนาดแตกต่างจากวัตถุจริง ด้วยการสร้างการเคลื่อนไหวให้ดู

สมจรงิร่วมกบันักแสดง ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายหุน่จ�ำลองแยกชิน้ส่วน เช่น เสอืใน Life 

of Pie (2012) ที่สร้างขึ้นด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เป็นต้น

ภาพประกอบที่ 5 ภาพตัวอย่างการเจาะค่าสีวัตถุและแทนที่ด้วยเสือ

จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ที่มา http://www.jokergameth.com/board/showthread.php?t=229566  

	 3.	 การเจาะค่าสีในส่วนอื่นใดของร่างกายมนุษย์โดยใช้วิธีการพัน ห่อหุ้ม

บริเวณใดบริเวณหนึ่งเอาไว้ เพื่อแทนที่สีนั้นด้วยการ ตัด กันออกไปจากภาพเป็นต้น

ภาพประกอบที่ 6 ภาพตัวอย่างการเจาะค่าสีในร่างกายมนุษย์ 

ที่มา http://www.lordoftherings.net/legend/video/
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	 ข้อควรระวงัในการซ้อนภาพแบบการเจาะค่าสใีนฉากทัง้แบบอนาลอ็กและ

แบบดิจิตอลที่ท�ำให้ประสบปัญหาอยู่เสมอเช่น ปัญหาความกลมกลืนกันในการ

ประกอบภาพระหว่างวัตถุทีอ่ยูด้่านหน้ากับฉากหลงัทีส่ร้างข้ึนใหม่ หรอืบรเิวณท่ีวตัถุ

ด้านหน้ามีขนาดเล็ก เช่น เส้นผม หรือวัตถุที่มีความใสหรือโปร่งแสงบางส่วน ยก

ตัวอย่างเช่นแก้วหรือกระจก เป็นต้น

	 ปัญหาแสงสะท้อนจากฉากที่ใช้ในการถ่ายท�ำภาพผู้แสดง ซึ่งไปปรากฏอยู่

ตามขอบของร่างกายหรอืเสือ้ผ้าของผูแ้สดงเรียกว่าปรากฏการณ์บลสูปิล(Blue spill) 

(Jeffrey A.Okun and Susan Zwerman, 2010: 60)จะส่งผลท�ำให้เห็นขอบรอย

ต่อระหว่างผู้แสดงกับฉากหลังใหม่ที่ไม่เรียบร้อย อีกทั้งยังอาจท�ำให้ปรากฏแสง

สะท้อนสีเดียวกับฉากหลังเดิม ปรากฏอยู่ตามขอบของวัตถุท่ีอยู่ด้านหน้าในภาพท่ี

ซ้อนทับฉากหลังแล้ว ซึ่งอาจจะแก้ไขด้วยค�ำสั่งอื่นๆเพิ่มเติมเพื่อความสวยงาม

การใช้พู่กันระบายสีเพื่อแบ่งขอบเขต(Roto brush) 
	 การใช้งานพูก่นัระบายสเีพือ่แบ่งขอบเขต(Roto brush) เป็นเครือ่งมอืหนึง่

ในโปรแกรม Adobe After Effects CS5 ข้ึนไป มีประโยชน์ส�ำหรับใช้แยกวัตถุ

(Subject) ออกจากฉากหลัง(Background) และ ฉากหน้า(Foreground) เป็นค�ำ

สั่งที่ดัดแปลงมาจากเทคนิคแอนิเมชันแบบโบราณที่ชื่อว่า Rotoscope คือการลอก

ภาพการเคลือ่นไหวของตวัละคร ไม่ว่าจะเป็นมนษุย์หรอืสตัว์จากการถ่ายวดิโีอทลีะ

ภาพมาฉายลงบนกระจก ทบัด้วยกระดาษส�ำหรบัสร้างภาพเคลือ่นไหวแล้วลอกลาย

(Tracing) ทีละเฟรม(Frame by frame) แล้วน�ำมาเรียงต่อกันท�ำให้บุคลิกของตัว

ละครที่ออกแบบไว้มีการเคลื่อนไหวที่ดูสมจริงมาก 

	 เทคนิค Rotoscope ได้รับการจดสิทธิบัตรเมื่อปี ค.ศ. 1915 โดย เฟล็ส

เซอร์ สตดูโิอ (Fleischer Studios) การ์ตูนเรือ่งแรกทีถ่กูเผยแพร่โดยใช้เทคนคินี ้คอื 

Out of the Inkwell และ Koko the Clown (1921) ส่วนใหญ่จะเป็นการถ่ายท�ำ

คนแสดงจริงผสมกับการวาดเส้นแอนิเมชัน นอกจากนี้ยังมีผลงานเรื่อง Felix the 

Cat แมวสีด�ำที่ถือว่าเป็นตัวการ์ตูนตัวแรกที่มีบุคลิกชัดเจน สร้างโดย ออตโต เมสเม
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อร์ (Otto Messmer) ผู้ได้รับอนุญาตให้ดัดแปลงหนังเงียบของชาลี แชปลิ้น เป็น

ภาคการ์ตูน เขาจงึมโีอกาสศกึษากริิยาท่าทาง ท่วงท่า สหีน้าของชาลีทลีะเฟรม เพือ่

ลอกแบบมาเป็นการ์ตูนจึงท�ำให้ Felix เคลื่อนไหวได้อย่างมีชีวิตชีวา มีสีหน้า และ

ลักษณะเฉพาะตัว 

	 ด้วยเครื่องมือในการคัดลอกท่าทางดังกล่าวท�ำให้สามารถแยกตัวนัก

แสดงออกจากฉากหลงัได้อย่างง่ายดาย หรอืการซ้อนตวัอกัษรลงไประหว่างนกัแสดง

และฉากหลัง แต่การท�ำงานจริงในคอมพวิเตอร์น้ันต้องใช้เวลาค่อนข้างมากและอาศัย

ความความละเอยีด การใช้พูก่นัระบายสเีพือ่แบ่งขอบเขตต่างจากการท�ำงานของโค

รมาคีย์คือ โครมาคีย์จะมีการวางแผนในการถ่ายท�ำล่วงหน้า เช่น ขึงผ้า เตรียมทาสี

ฉากจัดสถานที่ก่อนการถ่ายท�ำ ในขณะที่การใช้พู่กันระบายสีเพื่อแบ่งขอบเขตจะ

เป็นการแก้ปัญหาเฉพาะหน้าของไฟล์วิดีโอที่ถ่ายท�ำมาแล้วประสบปัญหาต้องการ

เพิ่มเติม หรือช่วยให้โครมาคีย์มีความสมบรูณ์ขึ้นนั่นเอง 

ภาพประกอบที่ 7 ภาพตัวอย่างการท�ำงานของพู่กันระบายสีเพื่อแบ่งขอบเขต 

(Roto brush) 

ที่มา http://www.renderosity.com/spring-forth-with-adobe-creative-

suite-5-cms-15035

	



ปีที่ ๘ ฉบับที่ ๒ กรกฎาคม-ธันวาคม ๒๕๕๙

174
วารสารศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น

	 เมือ่ท�ำการตัดค่าสจีากไฟล์วดีิโอทีม่แียกส่วนวตัถุจากองค์ประกอบอืน่ เพือ่

ทดแทน ลบ เพิ่มเติม ภาพนั้นๆ ด้วยเหตุผลอื่นใด จากนั้นขั้นตอนต่อไปจึงน�ำองค์

ประกอบทั้งหมดนั้นมาประกอบกันด้วยเคร่ืองมือตัดต่อหรือปัจจุบันใช้โปรแกรม

ประกอบภาพในคอมพิวเตอร์ เพ่ือความสมบรูณ์ของผลงานเรียกว่าการวาดต่อเติม

ฉากนั่นเอง

ความหมายของการวาดต่อเติมฉาก
	 การวาดต่อเติมฉากในการสร้างภาพเทคนคิพเิศษเกดิขึน้มาตัง้แต่ยคุเริม่ต้น

ของการสร้างภาพยนตร์ ซ่ึงแต่เดมินัน้ผูส้ร้างภาพยนตร์ต้องการสร้างสรรค์เปลีย่นแปลง 

สภาพแวดล้อมให้มีลักษณะตามเนื้อเรื่องของภาพยนตร์ โดยใช้วิธีการวาดภาพต่อ

เติมจากการถ่ายท�ำเดิมหรือวาดฉากหลังขึ้นมาใหม่ทั้งหมดเช่น ถ่ายตึกที่สูงเพียงแค่

ชัน้เดยีวแต่ต้องการสงู 10 ชัน้ นกัออกแบบสร้างภาพจึงต้องวาดภาพต่อในอกี 9 ชัน้

ที่เหลือ เพื่อประหยัดค่าก่อสร้างที่สูงเกินไปเพื่อสร้างฉากเพื่อการถ่ายท�ำ ไม่ว่าจะ

วาดจากคอมพิวเตอร์ด้วยโปรแกรมหรือเทคนิคใดๆ หรือการวาดภาพลงบนกระจก

ใสแล้วใช้กล้องถ่ายผ่านไป ก็ถือว่าเป็นการวาดต่อเติมฉากทั้งสิ้น

	 การวาดต่อเติมฉากคือศิลปะของการประกอบภาพระหว่างต้นฉบับวิดีโอ

การแสดงกับฉากหลัง ภาพภูมิทัศน์ สภาพแวดล้อม แสง และภาพวิดีโอ ภาพนิ่ง  

2 มิติ 3 มิติ แอนิเมชัน ส่วนอื่นๆเข้าด้วยกัน โดยที่ท�ำให้ผู้ชมแยกไม่ออกว่าสถานที่

นั้นไม่ได้มีอยู่จริง อีกทั้งยังช่วยให้การเล่าเรื่องของภาพยนตร์สมบรูณ์แบบ มีความ

สมเหตุสมผล ประหยัดเงินทุนและสวยงาม
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ภาพประกอบที่ 8 ภาพตัวอย่างการวาดต่อเติมฉากด้วยมือ 

ที่มา http://www.dorkly.com/post/70521/behind-the-scenes-photos-

return-of-the-jedi

ประเภทของการวาดต่อเติมฉากก่อนจะเกิดการท�ำงานบน

คอมพิวเตอร์
	 การสร้างภาพเทคนิคพิเศษในภาพยนตร์ในปีค.ศ. 1895-1905 นั้นมีข้อ

จ�ำกัดในการท�ำงานโดยใช้กล้องเท่านั้น (Jeffrey A.Okun and Susan Zwerman, 

2010: 4) เรียกว่าเทคนิคการประกอบภาพด้วยวิธีลวงตา (Optical Composite) 

หรือเป็นการใช้เทคนิคต่างๆของกล้องสร้างภาพลวงตา เช่นการหยุดกล้องไว้และ

เปลี่ยนฉาก เพิ่ม-ลดอุปกรณ์/วัตถุหรือการตัดต่อแบบง่ายๆ หลังจากนั้นก็เริ่มมีการ

ใช้เทคนิคอืน่ๆ เพิม่เข้ามา เช่นการเขยีนต่อเตมิลงไปบนแผ่นทบึแสง สร้างเป็นกล่อง

ครอบกล้องไว้เรียกว่า Matte box หรือเขียนบนแผ่นกระจกบังหน้าเลนส์ของกล้อง

ท่ีมลีกัษณะคล้ายกบัฟิวเตอร์ครอบเลนส์ การถ่ายท�ำลกัษณะนีจ้ะต้องยดึกล้องไว้กบั

ขาตั้งเท่านั้นและไม่มีการเคลื่อนกล้องหรือซูม (Zoom) ภาพเข้าออกด้วยเลนส์ 

	 ทั้งนี้หลักในการท�ำงานการวาดต่อเติมฉากไม่ได้เน้นวาดรูปสวยงาม แต่จะ

วาดภาพเพือ่ให้เป็นส่วนหนึง่ของภาพยนตร์ โดยค�ำนงึถึงความต่อเนือ่งแนบเนยีนไป

กบัฉากสถานทีแ่ละการแสดง ก่อนจะมกีารท�ำงานบนคอมพวิเตอร์นัน้จะมกีารสร้าง
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ขึน้บนกระดาษ กระจกหรือเฟรมผ้าใบ โดยใช้สนี�ำ้มนัหรอืสอีะครลิคิ แบ่งเป็นรปูแบบ 

ที่หลากหลายได้แก่

	 1.	 การเขยีนภาพลงบนกระจก (Glass shots) เกดิจากศลิปินชือ่ นอร์แมน 

ดรอน (Norman Dawn) ได้ท�ำการทดลองวาดต่อเติมฉากบนกระจกและตดิตัง้กล้อง

ไว้ด้านหน้าเพื่อสร้างระยะในภาพยนตร์เรื่อง California Missions (1907) และใน

เรื่อง For The Term of His Natural Life (1927) ซึ่งมีลักษณะคล้ายกับเทคนิค 

กล้องมัลติเพลน (Multiplane) จากภาพยนตร์แอนิเมชันเรื่องแรกของโลก สโนไวท์

กับคนแคระทั้งเจ็ด (Snow White and the Seven Dwarfs) (1938) สามารถถ่าย

ผ่านแผ่นกระจกและแผ่นใสหลากหลายชัน้เมือ่ซมูเข้าและออกท�ำให้เกดิมติขิองภาพ

อย่างน่าประหลาดใจ การวาดต่อเตมิฉากประเภทนีม้ข้ีอดคีอืไม่ต้องท�ำการสร้างฉาก

ขึ้นใหม่ทั้งหมด เนื่องจากส่วนที่เหลือของฉากสามารถเพิ่มเติมได้ด้วยการวาดภาพ

บนกระจก เช่น การเพ่ิมเติมเพดานหรือวาดท้องฟ้าและกลุ่มเมฆเหนือหลังคาบ้าน 

เป็นเทคนิคทีล่งทนุน้อยไม่ซบัซ้อนแต่ได้ผลลพัธ์ทีด่ ีมข้ีอจ�ำกดัคอืกล้องสามารถแพน 

(Pan) และทิลท์ (Tilt) แต่ไม่อาจขยับออกจากต�ำแหน่งได้ เช่นเดียวกับตัวละครซึ่ง

ถูกจ�ำกัดการเคลื่อนไหว

ภาพประกอบที่ 9 ภาพตัวอย่างการวาดต่อเติมฉากบนกระจกและวางด้านหน้ากล้อง 

ที่มา http://riverdale-dreams.blogspot.com/2012/02/100-innovations-

that-change-cinema-2.html
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	 2.	 การวาดสีด�ำลงบนฟิล์มหรือวาดสีด�ำลงบนกระจก คล้ายกับการวาด

ภาพลงบนกระจก แต่ระบายสดี�ำทบึแสง ไม่มคีวามมนัเงาเมือ่โดนแสงไฟ เพือ่บงับาง

ส่วนของภาพไว้แล้วแทนที่ด้วยภาพหรือวิดีโออื่นๆเพื่อลวงตา เช่นฉากในเรื่อง The 

Great Train Robbery (1903) การฉากห้องขายต๋ัวในส�ำนักงานของรถไฟ ซ่ึง

เป็นการถ่ายท�ำภายในสตูดิโอและมชีอ็ตทีห่น้าต่างแสดงให้เหน็ว่ามรีถไฟมาแล้ว โดย

การใช้กระดาษสีด�ำปิดและแปะภาพรถไฟลงไป 

	 3. 	 เทคนิคการซ้อนภาพบนฟิล์มสองช้ิน (Bi-pack contact matte printing)  

เป็นเทคนคิทีช่่วยเอือ้ให้การถ่ายท�ำง่ายข้ึนกว่าการเขยีนบนกระจก เพราะผูส้ร้างสามารถ 

ถ่ายท�ำฉากที่ต้องการโดยไม่ต้องมีกระจกกั้นกลาง ในส่วนของรูปภาพที่จะน�ำมาบัง

หรือประกอบด้านหน้าจะใช้วิธีสร้างในสตูดิโอ โดยมีขั้นตอนแรกคือท�ำการล้างฟิล์ม

ที่ได้ถ่ายภาพต้นฉบับ วัตถุ นักแสดงหรือฉากหลัง จากนั้นจึงฉายลงบนกระจกแล้ว

จึงวาดรปูระบายสีส่วนอ่ืนทีต้่องการลงไป ก่อนน�ำมาถ่ายซ�ำ้สองครัง้คอื คร้ังที ่1ด้าน

หลังสีขาวด้านหน้าสีด�ำ และครั้งที่ 2 ด้านหลังสีด�ำด้านหน้าสีปกติ จากนั้นก็น�ำฟิล์ม

ทั้งสองชิ้นมาประกบกันด้วยการถ่ายซ�้ำเพื่อได้ฉากที่ท�ำการประกอบเรียบร้อย

 

ภาพประกอบที่ 10 ภาพตัวอย่างอธิบายเทคนิคการซ้อนภาพบนฟิล์มสองชิ้น

ที่มา Richard J.Radke (2013) Computer Vision for Visual Effects 

Cambridge. New York : Virgin Publishing Ltd.p191.
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	 4. 	 การใช้เครื่องโปรเจคเตอร์ฉายภาพลงไปในงานวิดีโอ (Camera pro-

jection) เป็นการสร้างวตัถหุรอืสถานทีจ่�ำลองในฉากทีต้่องการปรบัเปลีย่นให้เข้ากบั

ส่วนอืน่ในภาพหรือการแสดงของนกัแสดง ให้ความคมชัดของภาพด้วยฉากหลงัหรอื

ส่วนอื่นของภาพที่มีมิติและความลึกมากกว่า ใช้งบประมาณน้อย ประหยัดเวลา ใช้

พืน้ทีใ่นการถ่ายท�ำไม่มากและเปิดโอกาสให้ผู้ก�ำกบัสามารถเหน็ผลลพัธ์ของการซ้อน

ภาพได้ทันทีระหว่างการถ่ายท�ำ(Richard J.Radke, 2013:191) แต่ข้อเสียคือนัก

แสดงไม่สามารถขยับตัวได้มากนัก ส่วนกล้องไม่สามารถท�ำการเคลื่อนไหวออกจาก

ต�ำแหน่งเพื่อหลีกเลี่ยงเงาของนักแสดงบนจอรับภาพ

 

ภาพประกอบที่ 11 ภาพตัวอย่างเพื่ออธิบายลักษณะการใช้เครื่องโปรเจคเตอร์

ฉายภาพลงไปในงานวิดีโอ 

ที่มา Richard J.Radke (2013) Computer Vision for Visual Effects 

Cambridge. New York: Virgin Publishing Ltd.p194.

การวาดต่อเติมฉากในปัจจุบัน
	 การวาดต่อเติมฉากปัจจุบันท�ำได้ง่ายด้วยโปรแกรมประกอบภาพใน

คอมพวิเตอร์ มโีปรแกรมทีห่ลากหลายส�ำหรบัใช้ประกอบภาพเข้าด้วยกนัเพือ่ให้นกั
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ออกแบบเลือกใช้ตามความต้องการ เช่นวาดต่อเติมฉากหลังเพื่อลบ เพิ่ม ผสมหุ่น

จ�ำลอง 3 มิติ กับวิดีโอของนักแสดง สร้างความสมบรูณ์ให้กับภาพ รวมถึงงานทาง

ด้านการตกแต่ง หรอืเพิม่เตมิเทคนคิพเิศษ ซ้อนภาพ ท�ำตวัอกัษรเคลือ่นไหว ในงาน

ทางด้านภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ โฆษณา เพราะเป็นโปรแกรมที่รองรับทั้งไฟล์ภาพ

นิ่ง วิดีโอ เสียง แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะตามการใช้งานคือ 

	 1. 	 Timeline Based หรอืแบบ Layer Based คอืลกัษณะของโปรแกรม

ทีม่กีารสร้างชัน้ของการผสมภาพและไฟล์วดีิโอ ใช้หลักการคอืการเรยีงวตัถุ ฉากหลงั

เป็นชั้น ๆ (Layer) เพื่อสร้างระยะให้ภาพที่ดูแบนให้มีมิติมากขึ้น เช่น Autodesk 

Combustion, Adobe After Effect, Houdini เป็นต้น

	 2. 	 Node Based คือลักษณะของโปรแกรมที่มีการสร้างชั้นของการผสม

ภาพและไฟล์วิดีโอต่อเชื่อมกันทางยาว เช่น Nuke, Digital Fusion, Apple Shake

ภาพประกอบที่ 12 ภาพการท�ำงานวาดต่อเติมฉากในปัจจุบันบนโปรแกรม

คอมพิวเตอร์แบบ Node Based ที่มา http://conceptartandMatteepainting.

blogspot.com/
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ค�ำสั่ง เครื่องมือ และองค์ประกอบที่ต้องใช้การสร้างภาพต่อ

เติมฉากในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
	 การสร้างภาพต่อเติมฉากในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ต้องมกีารใช้ค�ำสัง่ เครือ่ง

มือ และองค์ประกอบที่จะช่วยในการประกอบภาพเข้าด้วยกันดังต่อไปนี้

	 1.	 ค�ำสัง่บงัส่วนทีไ่ม่ต้องการแสดงในภาพ (Masking) เป็นหนึง่ในค�ำสัง่ที่

ส�ำคัญของการสร้างภาพต่อเติมฉากที่รวมภาพหลายภาพซ้อนเข้าด้วยกันด้วยวิธีบัง

บางส่วนของภาพไว้ เช่นภาพยานอวกาศเหนือท้องฟ้าต้องใช้ค�ำสั่งบังส่วนที่ไม่

ต้องการแสดงในภาพ 2 ชิ้น โดยใช้วิธีการเขียนด้วยเครื่องมือ (Shape Tool) คล้าย

ปากกาสร้างหน้ากากลงไปในเฟรมนั้นและท�ำการดัดปรับเปลี่ยนให้เข้ากับรูปร่างที่

ต้องการ ชิน้ทีห่น่ึงส�ำหรบับงัทกุอย่างนอกจากยานอวกาศ ช้ินท่ีสองส�ำหรบับังเฉพาะ

ยานอวกาศ จากนั้นค่อยซ้อนภาพทั้งสองเข้าด้วยกันก็จะได้เป็นภาพตามที่ต้องการ 

แต่ความซับซ้อนย่อมเพิ่มขึ้นเมื่อหน้ากากที่ใช้บังภาพต้องเคลื่อนไหวไปตามเฟรม

แต่ละเฟรม (Traveling-Matte process) ต้องท�ำการเพิ่มเฟรมหลัก (Key frame) 

เพื่อใส่ความเคลื่อนไหวเข้าไว้ในฉากท�ำให้รูปทรงของหน้ากากขยับไปพร้อมกับการ

เคลื่อนไหวของวัตถุ นอกจากนี้ยังสามารถปรับเปลี่ยนขอบให้ดูนุ่มนวลหรือให้เบลอ

(Feather) ฟุง้กระจาย ไม่เป็นลกัษณะเหลีย่มคมเกนิไป แต่เครือ่งมอืนีเ้หมาะกบัการ

ท�ำงานของวตัถมุากกว่าการเคลือ่นไหวของนกัแสดงซึง่จะนยิมใช้ค�ำสัง่การเจาะค่าสี

ในฉากมากกว่า 

	 2. 	 เครื่องมือการคัดลอกเฟรม (Clone stamp) หรือการท�ำส�ำเนาภาพ

ในเฟรมเดียวกัน คล้ายกับการท�ำงานของโปรแกรม Adobe Photoshop เพียงแต่

แสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหว นิยมใช้ในการลบส่วนเกินหรือเพิ่มส่วนที่ต้องการใน

ภาพเช่น จุดบนท้องฟ้า ก้อนเมฆ ทางเท้า รอยสิว ริ้วรอยเล็กๆบนใบหน้านักแสดง

เป็นต้น

	 3. 	 ค�ำสัง่การเจาะค่าสใีนฉากหรือโครมาคีย์เป็นค�ำสัง่ทีอ่ยูใ่นชดุของเทคนคิ

(Effect) หมายถึง การถ่ายภาพหรือวิดีโอแยกส่วนวัตถุจากองค์ประกอบอื่น โดยใช้

ฉากหลังเป็นสีใดสีหนึ่งเพื่อประโยชน์ในการเจาะเปลี่ยนฉากหลัง ฉากหน้าวัสดุ หุ่น 
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หรือสิ่งของอื่นภายในภาพ เฟรม วิดีโอ เพื่อทดแทน ลบ เพิ่มเติม ภาพนั้นๆ ด้วย

เหตุผลอื่นใด จากนั้นจึงน�ำองค์ประกอบทั้งหมดนั้นมาประกอบกันในภายหลัง เพื่อ

ความสมบรูณ์ของภาพยนตร์ 

	 4.	 องค์ประกอบด้านสทีีเ่กดิจากการใช้เทคนคิพเิศษทางภาพ คอืสทีีไ่ด้จา

การสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคต่างๆ เช่น สีที่เกิดจากการสร้างหรือการปรับสี (Color 

Grading) หรือการแก้สี (Color Correction) โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน 

ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) เป็นต้น การสร้างสีแบบนี้จะช่วยสร้าง

ลักษณะภาพและสีสันท่ีแปลกใหม่ เพ่ือช่วยในการสื่อความหมายหรือนัยยะได้ตาม

ที่ผู้สร้างต้องการ

	 5.	 เครื่องมือเพิ่มเติมหน้าต่างส�ำหรับการเขียน ตกแต่ง แก้ไขเพิ่มเติมลง

ไปในไฟล์วดิโีอ(Window Paint)คอื สามารถเลอืกรปูแบบของปากกา พูก่นั ส ีขนาด

ของเส้นและความละเอยีดได้ ค�ำสัง่ส่วนใหญ่จะรองรบัการใช้ปากกาดจิิทัลท่ีเขียนลง

ไปในไฟล์ได้อย่างสะดวกรวดเร็ว

	 6. 	 เครื่องมือการสร้างการเคลื่อนที่ตามวัตถุ (Motion tracking) คือการ

สร้างวัตถุ ไฟล์วิดีโอ ตัวอักษร หรือตัวแสดงใดๆให้เคลื่อนที่ตามการเคลื่อนไหวของ

ไฟล์วิดีโอต้นแบบ โดยที่ก�ำหนดให้มีการเคลื่อนไหวที่สัมพันธ์กัน มีทั้งเคลื่อนไหวใน

ลักษณะ 2 มิติ คือ แกน X และ Y และ 3 มิติ ที่มีความลึกคือ แกน X Y Z บางครั้ง

อาจจะก�ำหนดจดุของฉากหลงัหรอืการเคลือ่นไหวของนกัแสดงในขณะถ่ายท�ำเอาไว้ 

การสร้างการเคล่ือนที่ตามวัตถุแบ่งการใช้งานได้เป็น 2 ประเภทคือการสร้างการ

เคลื่อนที่ตามวัตถุและการเคลื่อนที่ตามกล้อง (Camera Tracking) 

	 7. Particle Systems คือระบบอนภุาคหรอืส่วนประกอบท่ีสร้างข้ึนมาและ

หายไปจากเฟรมตามแต่การก�ำหนดระยะเวลา สามารถท�ำขึน้ในขณะถ่ายท�ำหรอืใส่

เพ่ิมเข้าไปหลังจากการตดัต่อแล้วกไ็ด้ ยกตวัอย่างเช่น ระเบดิ ไฟไหม้ ควนั ฝุน่ผง น�ำ้ 

ฝนตก หมิะ สายฟ้า กลุม่ดาว หรอืวัตถนุามธรรม ปรากฏการณ์ทางธรรมชาตทิีเ่หนอื

การควบคุมเป็นต้น ปัจจุบันนิยมสร้างจากคอมพิวเตอร์เพื่อความสมจริงและเพิ่ม

อรรถรสในภาพยนตร์ วิดีโอเกม หรือสื่อเคลื่อนไหวอื่นๆ ระบบอนุภาคสร้างได้จาก
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หลากหลายรูปทรง สามารถใช้โปรแกรมในการสร้างเช่น ParticleIllusion หรือค�ำ

สั่ง Effect ในโปรแกรม After Effect โดยท�ำงานร่วมกับค�ำสั่งอื่นๆ 

สิง่ทีต้่องค�ำนงึถึงในการสร้างภาพต่อเติมฉากในการสร้างภาพ

เทคนิคพิเศษ
	 การสร้างภาพต่อเติมฉากต้องค�ำนึงถึงตั้งแต่ช่วงการเตรียมงานสร้างหรือ

ก่อนการผลิต (Pre-production) อันดับแรกต้องท�ำความเข้าใจกับแนวความคิด

(Concept) ของผลงานนั้นก่อน เพื่อก�ำหนดอารมณ์และความรู้สึก(Mood and 

tone) ในภาพรวม หลังจากนั้นควรให้ความส�ำคัญกับการเขียนสตอรี่บอร์ด(Story 

board) เพื่ออธิบายภาพให้ตรงกันกับทีมงานทั้งหมด ต่อมาในช่วงการถ่ายท�ำ(Pro-

duction) ต้องค�ำนึงถึงการจัดแสง ค่าเงาตกกระทบ การแสดงของนักแสดง ฉาก

หน้า ฉากหลัง อุปกรณ์ประกอบฉาก ภาพโดยรวมของช็อตทั้งหมด จากนั้นเมื่อต้อง

ลงมือสร้างภาพเทคนิคพิเศษควรค�ำนึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 

	 1. 	 นักออกแบบสร้างภาพเทคนคิพเิศษควรมทีกัษะพืน้ฐานทางศลิปะเช่น 

วาดเส้น แสง-เงา ทฤษฎีสี รูปร่างรูปทรง พื้นผิว ในอดีตผู้ที่จะท�ำงานในต�ำแหน่งนี้

ต้องมีฝีมือในระดับศิลปินที่สามารถเขียนภาพสีน�้ำ สีน�้ำมันได้อย่างเชี่ยวชาญ แต่ใน

ปัจจบุนัต้องมคีวามเชีย่วชาญทางโปรแกรมคอมพวิเตอร์ โดยเฉพาะการตกแต่งภาพ 

เช่นโปรแกรม Adobe Photoshop และตัดปะภาพได้อย่างสมบรูณ์ แต่ผูท้ีม่พีืน้ฐาน

มาทางศิลปะอย่างทัศนศิลป์ย่อมจะได้เปรียบกว่า 

	 2. 	 มีความรู้ในการจัดวางองค์ประกอบของภาพเป็นอย่างดี โดยเฉพาะ

การจัดด้านทัศนียภาพแบบแนวนอน มุมมองจากจุดไหนการเน้นจุดสนใจ จุดแทน

สายตาผู้ชม ความสมดลุของภาพ ผลงานจะไม่มคีวามสมบรณ์ูหากองค์ประกอบไม่มี

ความน่าสนใจ เพราะภาพเคลื่อนไหวก็เหมือนภาพนิ่งที่ต้องมีความสวยงามในเฟรม

นั้นๆ

	 3.	 ความเข้าใจลักษณะเลนส์ในการถ่ายท�ำ เพื่อก�ำหนดจุดสนใจจุดเน้น

ต่างๆ มุมมองและระยะใกล้ไกล ความชัด และการเบลอของภาพ
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	 4. 	 บางฉากต้องการความเข้าใจในการออกแบบตกแต่งภายในซ่ึงเป็นความ

สามารถพเิศษของผูส้ร้างงานในด้านนี ้เพือ่ความสมจริงในแง่ของแสงและเงา อปุกรณ์

ประกอบฉากต่างๆ หรือฉากภายนอกต้องเข้าใจในแง่ของภูมิทัศน์ ภูมิสถาปัตย์และ

สภาพแวดล้อมเป็นต้น( Richard Rickitt, 2000: 155) อีกทั้งต้องเข้าใจความเป็น

วัตถุ 2 มิติและ 3 มิติ เมื่อมีการเคลื่อนไหวจะเกดิลักษณะของแสงและเงาที่แตกต่าง

กัน 

	 นอกจากนัน้สิง่ส�ำคัญของการท�ำงาน สายตาของผู้สร้างท่ีต้องแม่นย�ำ เพราะ

ภาพที่เพิ่มเติมนั้นไม่ควรดูโดดเด่นเกินไป ต้องสวยงามกลมกลืนที่สุดจนแยกไม่ออก

จากไฟล์ต้นฉบับ ไม่แย่งความเด่นไปจากการแสดงของนักแสดง เช่นฉากท่ีต้องบีบ

คั้นอารมณ์ความรู้สึก ท้องฟ้าก็ไม่ควรสดใสหรือมีการเคลื่อนไหวมากนัก

บทสรุป
	 เมื่อศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบ เทคนิควิธีการของการวาดต่อเติมฉากใน

การสร้างภาพเทคนิคพิเศษแล้วพบว่าเทคนิคนี้คือศิลปะของการประกอบภาพ

ระหว่างต้นฉบับวิดีโอการแสดงกับฉากหลัง ฉากหน้า ภาพภูมิทัศน์ สภาพแวดล้อม 

แสง-เงาและภาพนิ่ง 2 มิติ 3 มิติ แอนิเมชัน รวมถึงสื่ออื่นๆเข้าด้วยกัน ด้วยวิธีการ

ปรับเปลี่ยน แก้ไข เพิ่มเติม โดยไม่ให้กระทบกับการแสดงหรือส่วนอื่นใดของวัตถุที่

อยู่ในภาพ ซึ่งเป็นการท�ำงานของค�ำสั่งเครื่องมือและองค์ประกอบที่หลากหลาย แต่

ก็ต้องประกอบกับความสามารถและคุณสมบัติของนักออกแบบสร้างภาพเทคนิค

พิเศษที่ต้องมีความรู้ความเข้าใจด้านศิลปะ เช่น ทฤษฏีสี การร่างภาพ แสงและเงา 

องค์ประกอบศลิป์เป็นต้น รวมถงึเป็นผูท่ี้มคีวามละเอยีดรอบคอบ สายตาว่องไว ช่าง

สังเกต มีความขยันอดทน พยายามศึกษาหาความรู้อยู่สม�่ำเสมอ ท้ังหมดก็เพื่อให้ 

ผูส้ร้างได้บรรลุถงึจุดมุง่หมายในการสร้างภาพเทคนคิพเิศษนัน่คอื การลวงตาเพราะ

ผลงานไม่ต้องการความโดดเด่นเหมือนกับงานออกแบบลักษณะอื่น เพียงแต่ท�ำให้

กลมกลืนที่สุดโดยเน้นที่ตัวแสดงหรือวัตถุที่ต้องการ ให้กลมกลืนเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน สร้างความรู้สึกสมจริง สวยงามตามจินตนาการของเรื่องนั่นเอง
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