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การเพิ่มประสิทธิภาพ การจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัต ิ
ในงานอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 มิต ิ

 
ทรงชัย  อุบลเผ่ือน1*  และ  คชากฤษ  เหล่ียมไธสง2 

 
บทคัดย่อ 

การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ  
2) เพื่อประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ เครื่องมือที่ใช้ในการ
ประเมินประสิทธิภาพคือ 1) โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ 2) แบบสอบถาม
ข้อมูลด้านเวลาในการทํางานจากกลุ่มเป้าหมาย 3) แบบตรวจสอบความถูกต้องในการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพ โดย
ผู้วิจัยได้นําทฤษฎีวงจรการพัฒนาระบบสารสนเทศมาประยุกต์ใช้ โดยใช้ Mel Script Editor ในโปรแกรม Maya และ 
Nuke Script Editor ในโปรแกรม Nuke พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ขึ้นมา โดยได้นําไปทดลองใช้กับกลุ่มเป้าหมาย 28 คน 
จาก 7 บริษัทผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน และตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เชี่ยวชาญ 7 ท่านจาก บริษัท
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 มิติของไทย ซึ่งผลการวิจัยพบว่า 1) ได้โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงา
และการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติที่สามารถใช้งานควบคู่ไปกับโปรแกรมหลักในการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพได้ และ  
2) การทํางานโดยโปรแกรมประยุกต์สามารถช่วยลดเวลา เพิ่มความถูกต้อง และช่วยลดต้นทุนในการผลิตงานได้อีกด้วย 
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The Efficiency Improvement of the Automation for the Lighting 
and Compositing Works in 3D Animation Industry 

 
Shongchai  Ubonpheun1* and Khachakrit  Liamthaisong2 

 
Abstract 

The objectives of this research are: 1) to develop an application program for lighting and 
automatic double exposure; 2) to evaluate the efficiency of the application program for lighting and 
automatic double exposure. Tools used in evaluating efficiency were: 1) an application program for 
lighting and automatic double exposure; 2) Questionnaire no the duration of the work by the target 
group; 3) Validation Form on lighting and automatic double exposure. The researcher applied 
Information System Development Life Cycle Theory by using Mel Script Editor in Maya and Nuke Script 
Editor. In Nuke program, an application program was developed and tested with 28 targets from 7 
companies in Thailand’s animation industry. Validation was tested by 7 experts from 3 companies in 
Thailand’s 3D animation industry. The results revealed that: 1) An application program for lighting and 
automatic double exposure was obtained and could be operated with the main program for lighting 
and double exposure; and 2) The operation of this application program could help to save more time 
while improving correctness and reducing the cost of production. 
 
Keywords: Application Program, 3D Animation, Lighting, Compositing, 3D Animation Industry 
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1. บทนํา 
ปัจจุบันอุตสาหกรรมแอนิเมชันของไทย มีแนวโน้ม

การเติบโตอย่างต่อเน่ือง โดยสํานักงานส่งเสริมเศรษฐกิจ
ดิจิทัล (DEPA) [1] คาดหวังให้เกิดขึ้นในอุตสาหกรรม
แอนิเมชันของประเทศไทย คือ ลดการนําเข้าผลงาน
แอนิเมชันจากต่างประเทศให้น้อยลง และเพิ่มการ
ผลิตผลงานแอนิเมชันของไทยให้มากขึ้น ซึ่งจะสามารถ
นําคาแรคเตอร์ (Character) ไปต่อยอดทางด้านสินค้า 
(Licensing) ได้ ตัวอย่างเช่นแอนิเมชันเรื่องก้านกล้วย  
จิ๋วก้องโลก ยักษ์ บลัดดี้ บันน่ี หรือเดอะสลัด ฯลฯ 

จากรายงานสรุปผลการสํารวจภาพรวมประจําปีของ
อุตสาหกรรมของไทย พบว่าปัญหาและอุปสรรคส่วนหน่ึง
ของอุตสาหกรรมแอนิเมชันไทยคือ การขาดแคลน
บุคลากรที่มีคุณภาพและมีทักษะในการทํางาน ซึ่งส่วน
หนึ่งเกิดจากการถูกแย่งตัวบุคลากรที่มีประสบการณ์โดย
บริษัทของผู้ประกอบการต่างชาติที่มีความได้เปรียบด้าน
เงินทุนเสนอค่าตอบแทนสูงเกินกว่าที่ผู้ประกอบการไทย
จะรักษาบุคลากรไว้ได้ โดยที่การสร้างบุคลากรรุ่นใหม่
ต้องใช้เวลาในการส่ังสมประสบการณ์เป็นเวลานานหลาย
ปี [2] ซึ่งเป็นส่วนหน่ึงที่ทําให้ผู้ประกอบการไทยชะลอ
การผลิตแอนิเมชันลงไป และไม่เป็นไปตามที่สํานักงาน
ส่งเสริมเศรษฐกิจดิจิทัลคาดหวังให้เกิดการผลิตผลงาน
แอนิเมชันของไทยมากขึ้น 

ในกระบวนการผลิตงานในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน  
3 มิตินั้น จําแนกกระบวนการการผลิตงานแอนิเมชันเป็น 
3 ขั้นตอนใหญ่ คือ 1) ขั้นตอนแผนเตรียมการผลิต (Pre-
Production) ประกอบไปด้วย การพัฒนาคาแรกเตอร์
ของตัวการ์ตูน (Concept & Design) แล้วนํามาเขียนให้
อยู่ในรูปของบทละคร (Storyboard) 2) ขั้นตอนผลิต 
(Production) ประกอบไปด้วย การสร้างให้ตัวการ์ตูนมี
การขยับร่ างกาย  (Animator) และการจัดแสงเงา 
(Lighting) 3) ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 
ประกอบไปด้วยการซ้อนภาพ (Compositing) และใส่
เสียง เพลง แก้ไข และจัดวางองค์ประกอบในขั้นสุดท้าย 
(Editing) [3] ซึ่ งจากการสํารวจสภาพปัญหา  การ
สังเกตการณ์ และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ [4], [5], [6]
ทําให้ผู้วิจัยพบว่า ปัญหาที่พบบ่อยที่สุดในการผลิตงานใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 มิติ คือ กระบวนการในการจัด
แสงเงานั้น ซึ่งจะมีการแยกทิศทางแสงหลัก (Key Light) 

ทิศทางแสงที่เข้ามาจากด้านหลัง (Back Light) และแสง
สภาพแวดล้อม (Light Environment) ส่งต่องานด้วย
การประมวลผลภาพแบบหมวดหมู่ (Render Passes) ไป
ยังแผนกซ้อนภาพ (Compositing) เพื่อปรับมู้ดและโทน 
(Mood and Tone) ให้เกิดความสวยงามตามผู้กํากับ
ศิลป์ (Art Director) ซึ่งจากขั้นตอนการผลิตงานที่
ค่อนข้างซับซ้อนและประกอบกับการขาดหายไปของ
บุคลากรที่มีประสบการณ์นั้น ทําให้กระบวนการในการ
ผลิตงานของผู้ประกอบการไทย เกิดการชะลอตัวในการ
ผลิตงานและไม่สําเร็จตามแผนการผลิตงานที่วางไว ้
(Schedule) 

จากปัญหาดังกล่าว ผู้วิจัยจึงมีแนวทางทีจ่ะศึกษาและ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการ
ซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ เพื่อให้สามารถช่วยลดเวลาและ
เพิ่มความถูกต้องในการทํางาน ให้กับกลุ่มบริษัท
ผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 มิติของไทย 
ให้มีประสิทธิภาพในการผลิตงานมากย่ิงขึ้น 
 
2. วัตถุประสงค์การวิจยั 

2.1 เพื่อพัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัด
แสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ 

2.2 เพื่อประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมประยุกต์
สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ 
 
3. วิธีดําเนินการวิจัย 

3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยมี
ดังนี้ 

3.1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 7 บริษัท 
ที่รับผลิตงานแอนิเมชันในประเทศไทย ได้แก่ บริษัท 
Anilephant Studios, บริษัท Big Brain Pictures, 
บริษัท Renegade Post VFX, บริษัท DigiForest VFX, 
บริษัท Kantana Post Production, บริษัท Kantana 
Animation Studios และบริษัท Animania Studios 

3.1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ ใช้ ในการวิจัย ได้แก่ 
พนักงานในแผนกจัดแสงเงา (Lighting) และแผนกซ้อน
ภาพ (Compositing) โดยใช้วิธีการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (Purposive Sampling) ซึ่งคัดเลือกจากผู้ที่
มีหน้าที่รับผิดชอบโดยตรงในการจัดแสงเงาและซ้อนภาพ 
โดยแยกเป็นแผนกจัดแสงเงา ระดับ Senior 7 คน ระดับ 
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3.2.4 การพัฒนา (Development) โดย
ขั้นตอนดังนี้ 1) นําข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์ความ
ต้องการ (Input Data) เข้าสู่การพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์ 2) ใช้เทคนิคการกระจายคําส่ัง (Echo all 
commands) 3) ใช้ Mel Script Editor ในโปรแกรม 
Maya และ Nuke Script Editor ในโปรแกรม Nuke 
พัฒนาเป็นดีไซน์ (Design UI) 4) เชื่อมต่อ (connect) 
ข้อมูลความต้องการ เข้ากับดีไซน์ (Design UI) 5) ตรวจ
โดยหา Syntax Error ข้อผิดพลาดที่เกิดจากการเขียน
โค้ดคําส่ัง (Source Code) ที่ไม่ตรงกับหลักไวยากรณ์ 
(Syntax) 6) ทดสอบตัวโปรแกรมประยุกต์ 7) ตรวจ
ข้อผิดพลาด (Bug) 8) แก้ไขข้อผิดพลาด (Debug) 9) ได้
โปรแกรมประยุกต์สําหรับจัดแสงเงาแบบอัตโนมัติ และ
ได้โปรแกรมประยุกต์สําหรับซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ  
ดังรูปที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่ 4 การพัฒนา (Development) 
 

 3.2.5 การทดสอบ (Testing) ทดสอบ
ความถูกต้องของโปรแกรมประยุกต์ โดยได้นําโปรแกรม
ประยุกต์การจัดแสงเงาและซ้อนภาพแบบอัตโนมัติที่

ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ทดสอบความถูกต้อง 
และนําข้ อบกพร่องที่ ได้ จากผลการทดสอบจาก
ผู้เชี่ยวชาญ นํามาปรับปรุงแก้ไข และนําโปรแกรม
ประยุกต์ออกไปใช้งานต่อไป 

3.2.6 การนําระบบไปใช้ (Production) ผู้วิจัย
ได้นําระบบไปใช้กับพนักงานแผนกจัดแสงเงาและแผนก
ซ้อนภาพ ใน 7 บริษัทผู้ประกอบการในอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน 3 มิติของไทย ด้วยการฝึกอบรมให้กับ
พนักงาน โดยการแนะนําการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ซึ่ง
ได้นําเสนอให้เห็นถึงวิธีการใช้งานการจัดแสงเงาการซ้อน
ภาพแบบอัตโนมัติ 

3.2.7 การบํารุงรักษา (Maintenance) หลังจาก
ระบบงานที่พัฒนาขึ้นได้ถูกนําไปใช้งานเป็นที่เรียบร้อย
แล้ว ผู้วิจัยจะคอยเฝ้าติดตาม โดยนําข้อบกพร่องในด้าน
การทํางานของโปรแกรมประยุกต์ มาเขียนโปรแกรม
เพิ่มเติมต่อไป 

3.3  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบไปด้วย 
3.3.1 นาฬิกาสําหรับจับเวลาในการทํางาน 
3.3.2 โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสง

เงาและการซ้อนภาพที่ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้น 
3.3.3 แบบสอบถามข้อมูลด้านเวลาในการ

ทํางานจากกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้าง
แบบสอบถามข้อมูลด้านเวลาดังนี้ 

1) ศึกษาหลักการ แนวคิด และวิธีการ
สร้างแบบสอบถามข้อมูลด้านเวลา และเอกสารที่
เกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถาม
ข้อมูลด้านเวลาในการทํางาน โดยเป็นคําถามลักษณะ
แบบปลายเปิด [9] 

2) เริ่มทําการสร้างแบบสอบถามข้อมูล 
โดยกําหนดหัวข้อในการสร้างแบบสอบถามข้อมูลให้
ครอบคลุมการจัดแสงเงา และการซ้อนภาพ  

3) นําแบบสอบถามข้อมูลด้านเวลาใน
การทํางานที่ได้พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสมของข้อคําถาม 

4) ทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

5) นําแบบสอบถามข้อมูลด้านเวลาใน
การทํางานที่ได้พัฒนาขึ้นไปใช้งาน 

Input Data  

Echo all commands 
connect 

Mel Script Editor  Nuke Script Editor 

Design UI Lighting 

connect

Design UI Compositing 

Syntax Error  Syntax Error 

Testing Testing 

Bug Bug 

Debug Debug 

Application Program  
Compositing 

Application Program 
Lighting 

Output Application Program  
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3.3.4 สร้างแบบตรวจสอบความถูกต้องโดย
ผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งผู้วิจัยมีขั้นตอนการสร้างแบบตรวจสอบ
ความถูกต้องดังนี้ 

1) ศึกษาหลักการ แนวคิด และวิธีการ
สร้างแบบตรวจสอบความถูกต้อง และเอกสารที่เกี่ยวข้อง 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบตรวจสอบความถูกต้อง 
โดยเป็นคําถามลักษณะแบบปลายเปิด [9] ซึ่งแบ่งเป็น 2 
ส่วนคือ การตรวจสอบความถูกต้องของการจัดแสงเงา 
และการตรวจสอบความถูกต้องของการซ้อนภาพ 

2) ทําการสร้างแบบตรวจสอบความถูก
ต้อง โดยกําหนดหัวข้อในการสร้างแบบสอบถามความ
ถูกต้องให้ครอบคลุมฉากในการจัดแสงเงา และการซ้อน
ภาพ 

3) นําแบบตรวจสอบความถูกต้องที่ได้
พัฒนาขึ้น ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความถูกต้องและ
ความเหมาะสมของข้อคําถาม 

4) ทําการปรับปรุงแก้ไขตามคําแนะนํา
ของผู้เชี่ยวชาญ 

5) นําแบบตรวจสอบความถูกต้องที่ได้
พัฒนาขึ้นไปใช้งาน 

3.4  การเก็บข้อมูล มีวิธีการดังน้ี 
3.4.1 การเก็บข้อมูลด้านเวลาในการทํางาน 

ผู้วิจัยแนะนําวิธีการใช้งานโปรแกรมประยุกต์สําหรับการ
จัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติให้กับผู้ใช้งาน 
หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ดําเนินการติดตั้งโปรแกรมประยุกต์ 
เมื่อผู้ใช้งานได้ใช้งาน ผู้วิจัยดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูล
ด้านเวลา จากแบบสอบถามขอ้มูลด้านเวลาในการทํางาน
จากกลุ่มเป้าหมาย และนําผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูล
ต่อไป 

3.4.2 การเก็บข้อมูลด้านความถูกต้อง หลังจาก
เก็บข้อมูลด้านเวลาจากการทดลองใช้งานโปรแกรมจาก
กลุ่มเป้าหมายแล้วผู้วิจัยได้นําผลลัพธ์ (Output) ที่ได้ไป
ให้ผู้เชี่ยวชาญ 7 ท่าน จาก 7 บริษัทผู้ประกอบการใน
อุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 มิติของไทย ตรวจสอบ
ความถูกต้อง โดยใช้แบบตรวจสอบความถูกต้อง และนํา
ผลที่ได้มาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป 

3.5  การวิเคราะห์ข้อมูล จากการพัฒนาโปรแกรม
ประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบ
อัตโนมัตินั้น มีการวิเคราะห์ข้อมูลดังน้ี 

3.5.1 ข้อมูลด้านเวลาในการทํางาน ผู้วิจัยใช้
การวิเคราะห์ทางสถิติการหาค่าเฉลี่ย (Mean) [10] 
ของเวลาในการทํางานของกลุ่มเป้าหมาย 

3.5.2 การตรวจสอบความ ถู กต้ อ ง โดย
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยใช้การวิเคราะห์ทางสถิติการหาค่า
ร้อยละ (Percentage) [11] 
 
4. ผลการวิจยั 

จากการวิจัยการเพิม่ประสิทธิภาพ การจัดแสงเงาและ
การซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ  ในงานอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน 3 มิติ สามารถสรุปผลการวิจัยดังนี้ 

4.1 ได้โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและ
การซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ ดังต่อไปนี้ 

4.1.1 ได้โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสง
เงาแบบอัตโนมัติ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยใช้ Mel 
Script Editor ในโปรแกรม Maya ซึ่งผู้ใช้งานสามารถใช้
งานควบคู่ไปกับโปรแกรมหลักในการจัดแสงเงา เพื่อให้
แสดงเฉพาะคําส่ังที่สําคัญในการปรับแต่ง ตั้งชื่องาน การ
จัดแสงเงา การประมวลผลภาพแบบหมวดหมู่ (Render 
Passes) และการเซฟข้อมูลงานด้วยการคลิกเลือก
ฟังก์ชันที่ต้องการจะใช้งาน ดังรูปประกอบท่ี 3 

4.1.2 ได้โปรแกรมประยุกต์เพื่อการซ้อนภาพ
แบบอัตโนมัติ ซึ่งผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยใช้ Nuke Script 
Editor ในโปรแกรม Nuke ซึ่งผู้ใช้งานสามารถใช้งาน
ควบคู่ไปกับโปรแกรมหลักในการซ้อนภาพ เพื่อให้แทนที่ 
(Replace) ข้อมูลงานช็อต (shot) ที่กําลังทํางานอยู่ มี
ช่องกรอบข้อมูลงานช็อตที่ต้องการสร้างงานใหม่ บรรจุ
เฟรม (Frame) เริ่มต้นและเฟรมสุดท้าย และการตกลง 
(Submit) การยกเลิก (Cancel) ดังรูปประกอบท่ี 1 

4.2 ผลการประเมินประสิทธิภาพโปรแกรมประยุกต์
สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ 
โดยผู้วิจัยได้นําไปทดลองใช้กับพนักงานใน 7 บริษัท 
ประกอบด้วยพนักงานระดับ Senior 7 คน ระดับ Junior 
7 คน และแผนกซ้อนภาพระดับ Senior 7 คน ระดับ 
Junior 7 คน รวมจํานวน 28 คน โดยผู้วิจัยจําแนกความ
ยากของฉากแอนิเมชันในการทดลองออกเป็น 3 ระดับ 
(Scenes Animation 3 level) ซึ่งเป็นฉาก (Scenes) ที่
ผู้วิจัยเซตติ้ง (Setting) ขึ้นมาเพื่อใช้ในการทดสอบ
งานวิจัยเท่านั้น โดยผู้วิจัยได้กําหนดขอบเขตความยาก
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สรุปผลรวมการประเมินประสิทธิภาพโปรแกรม
ประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบ
อัตโนมัติ จากการทดลองแบบเปรียบเทียบระหว่างการ
ทํางานโดยใช้มือทํา (Manual) กับการทํางานโดย
โปรแกรมประยุกต์ (Application Program) ที่ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้น ซึ่งจากกราฟแสดงให้เห็นว่าเม่ือนําโปรแกรม
ประยุกต์ไปใช้งานจะสามารถช่วยให้เวลาในการทํางาน
ลดลงไป และสามารถเพิ่มความถูกต้องในการทําให้มาก
ยิ่งขึ้น จึงส่งผลต่อไปถึงการลดต้นทุนในการผลิตงาน
ให้กับบริษัทผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน  
3 มิติของไทยได้อีกด้วย และเมื่อเวลาในการผลิตงาน
ลดลง ความถูกต้องในการทํางานเพิ่มมากขึ้น จึงส่งผลให้
กลุ่ม บริษัทผู้ประกอบการในอุตสาหกรรมแอนิเมชัน 3 
มิติของไทย รับผลิตผลงานแอนิเมชันได้มากยิ่งขึ้น ซึ่งจะ
สอดคล้องกับความต้องการของสํานักงานส่งเสริม
เศรษฐกิจดิจิทัล ที่ต้องลดการนําเข้าผลงานแอนิเมชัน
จากต่างประเทศให้น้อยลง และเพิ่มการผลิตผลงาน
แอนิเมชันของไทยให้มากขึ้นอีกด้วย 
 
5. สรุปผลและอภิปรายผลการวจิยั 

จากการวิจัยเรื่องการเพ่ิมประสิทธิภาพ การจัดแสง
เงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ ในงานอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน 3 มิติ ในครั้งน้ี เป็นการวิจัยที่ ได้พัฒนา
โปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อน
ภาพแบบอัตโนมัติขึ้นมา ซึ่งจากการวิจัยในครั้งนี้ โดย
ผู้วิจัยได้นําปัญหาที่ได้จากหลายแหล่งข้อมูลเข้ามา ทั้ง
จากรายงานสรุปผลการสํารวจภาพรวมประจําปีของ
อุตสาหกรรมไทย จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ และการ
สังเกตการณ์ สํารวจความต้องการของพนักงานในแผนก
จัดแสงเงาและแผนกซ้อนภาพงานอุตสาหกรรมแอนิเมชนั 
3 มิติ ผู้วิจัยได้นํามาเป็นโจทย์การวิจัย เพื่อนํามาศึกษา
และแก้ไขปัญหาเพื่อที่จะอํานวยความสะดวกให้แก่
พนักงานในแผนกจัดแสงเงาและแผนกซ้อนภาพ โดยหาก
พิจารณาจากผลการประเมินประสิทธิภาพด้านเวลาและ
ความถูกต้องแล้วนั้น ผู้วิจัยพบว่า โปรแกรมประยุกต์
สําหรับการจัดแสงเงาและการซ้อนภาพแบบอัตโนมัติที่
ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นมาน้ัน สามารถช่วยลดเวลาในการ
ทํางาน ช่วยเพิ่มความถูกต้อง และยังส่งผลดีไปจนถึงการ
ลดต้นทุนในการผลิตได้อีกด้วย อย่างไรก็ตามในการ

พัฒนาโปรแกรมประยุกต์สําหรับการจัดแสงเงาและการ
ซ้อนภาพแบบอัตโนมัติ ในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้รวบรวมปัญหา
ที่อยู่ในบริษัทภาคอุตสาหกรรมแอนิเมชันมาใช้ในการ
พัฒนาโปรแกรมประยุกต์ขึ้นมา ซึ่งหากจะมีการนําไปใช้
ในการศึกษาจําเป็นที่จะต้องมีการเทรนนิ่งและต้องใช้
เวลานานกว่าพนักงานในบริษัทภาคอุตสาหกรรม
แอนิเมชัน เพราะในเชิงการศึกษานิสิตนักศึกษามีความ
ต่างด้านประสบการณ์และมุมมองทางด้านภาพที่ต่างกัน 
 
6. ข้อเสนอแนะ 

6.1 งานวิจัยนี้มีข้อจํากัดที่เกิดจากการประเมิน
ประสิทธิภาพจากบริษัทภาคอุตสาหกรรม หากจะมีการ
ทําวิจัยครั้งต่อไปผู้ที่สนใจสามารถทําการวิจัยโดยใช้กลุ่ม
ตัวอย่างกลุ่มอื่น ๆ อาทิ  กลุ่มตัวอย่างที่ เป็นนิ สิต
นักศึกษา หรือกลุ่มตัวอย่างผู้ที่สนใจที่กําลังจะศึกษาการ
จัดแสงเงาและการซ้อนภาพ เป็นต้น 

6.2 ควรศึกษาการพฒันาโปรแกรมประยุกต์ของงาน
แอนิเมชัน 3 มิติ ประเด็นด้านอื่น ๆ เช่น โปรแกรม
ประยุกต์ด้านการสร้างยูวี (UV mapping) โปรแกรม
ประยุกต์ด้านการใส่กระดูกให้โมเดล (Rigging) โปรแกรม
ประยุกต์ด้านการสร้างแรงผลักการเปล่ียนแปลงผลของ
การตกกระทบ (Dynamics) เป็นต้น 
 
7. กิตติกรรมประกาศ 

งานวิจัยครั้ งนี้ ได้รับทุนสนับสนุนการวิจัยจาก
โครงการพัฒนาศักยภาพบุคลากร STEM (Science, 
Technology Engineering, and Mathematics) เพื่อ
การวิจัยและพัฒนาสําหรับภาคอุตสาหกรรม สํานักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) และ
ได้รับความกรุณาเป็นอย่างสูงจาก คุณสุดาพรรณ สิงห์
ทอง ผู้บริหารบริษัท Kantana Animation Studios คุณ
คมภิญญ์ เข็มกําเนิด ผู้บริหารบริษัท Anilephant Studios 
คุณพิธา ตรีเพชรสมคุณ VFX Creative Director บริษัท 
Kantana Post Production คุณอัจฉรา กิจกัญจนาสน์ 
ผู้บริหารบริษัท Big Brain Pictures คุณธวัชชัย ศิริวราวาท 
ผู้บริหารบริษัท Renegade Post VFX คุณฮิเดโอะ โมริซัง 
ผู้บริหารบริษัท DigiForest VFX คุณณัฐพันธุ์ กู้ตลาด 
ผู้บริหารบริษัท Animania Studios 
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