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หัวข้อ

• การสร้างแสง
• ประเภทของแสงและตัง้ค่าคณุสมบติัของแสง
• การจดัแสงเบือ้งต้น



การสร้างแสง

Point :มีจุดก ำเนิดแสงและสำมำรถกระจำยแสงรอบทิศทำงลักณะกำรเกิดแสงจะ
เป็นวงกลม
Sun: มีทิศทำงกำรส่องแสงแบบแสงขนำนคล้ำยกับดวงอำทิตย์
Spot :ลักษณะแสงแบบ Spotจะมีจุดก ำเนิดแสงที่แคบและเมื่อส่องไกลออกไปจะมี
ล ำแสงที่กว้ำงขึ้นเรื่อย ๆ เหมือนรูปกรวย เช่น ไฟฉำย ไฟสปอรตไลท์
Area :มีจุดก ำเนิดเป็นรูปสีเหล่ียม เหมำะกับกำรใช้แสงที่ขอบเขตที่ชัดเจน เช่นแสง
ที่ลอดออกมำทำงหน้ำต่ำง 



ประเภทของแสงและตั้งค่าคุณสมบัติของแสง

•แสงแบบ Point
Color ปรับสีของแสง สำมำรถเลือกช่องสีเพื่อปรับค่ำสีของแสง
Power ปรับค่ำก ำลังควำมสว่ำงของแสง
Diffuse ปรับค่ำกำรกระจำยของแสงที่ตกกระทบ
Specular ปรับค่ำควำมมันววำวของพื้นผิว
Volumn ปรับปริมำณของแสง
Radius ปรับรัศมีของกำรก ำเนิดแสง
Distance ค่ำของระยะกำรส่องสว่ำงของแสง ต้องกำรให้แสงส่องใน
ระยะไกลที่สุดได้เท่ำไหร่
Shadow ปรับค่ำระยะของเงำ



ตั้งค่าคุณสมบัติของแสง

•แสงแบบ Sun
Color ปรับสีของแสง สำมำรถเลือกช่องสีเพื่อปรับค่ำสีของแสง

Stregth ปรับค่ำควำมเข้มของแสง

Diffuse ปรับค่ำกำรกระจำยของแสงที่ตกกระทบ

Specular ปรับค่ำควำมมันววำวของพื้นผิว

Volume ปรับปริมำณของแสง

Angle ปรับมุมของแสงเพื่อก ำหนดให้ขอบของแสงนุ่มหรือชัดชึ้น

Shadow ปรับค่ำระยะของเงำ



•แสงแบบ Spot มีคุณสมบัติที่เพิ่มขึ้นคือ

Spot Shape ก ำกหนดองศำของกรวยแสงให้กว้ำงหรือแคบ

Size ก ำหนดขนำดควำมกว้ำงของกรวย

Blend ก ำหนดควำมเบลอของขอบแสง



•แสงแบบ Area มีคุณสมบัติที่เพิ่มขึ้นคือ

Shape รูปร่ำงของแหล่งก ำหนดแสง โดยมีให้เลือกคือ Square, 
Rectangle, Disk,Ellipse



การจัดแสงเบ้ืองต้น

กำรจัดแสง 3 แบบ คือ

1. ไฟหลัก Key Light หรือแสงหลักที่ให้ควำมสว่ำงกับฉำก
ทั้งหมด

2. ไฟเสริม Fill Light หรือแสงรองที่มีควำมสว่ำงน้อยกว่ำแสง
หลักช่วยเติมเต็มจุดอับแสงให้กับฉำก

3. ไฟด้ำนหลัง Back Light จะเป็นไฟที่ท ำหน้ำที่ส่องแสงสว่ำง
มำจำกด้ำนหลังของวัตถุ ท ำให้วัตถุมีควำมเด่นชันขึ้น เพื่อ
ตัดขอบของวัตถุกับฉำกหลัง จะเป็นแสงที่ให้ควำมสว่ำง
น้อยที่สุด

Key Light

Back Light Fill Light



Key Light 

• ไฟหลัก Key Light โดยเป็นแสงที่มีควำมเข้มมำกที่สุด และ
ต้องก ำหนดเงำที่เกิดจำกแสง Key Light ให้กับวัตถุ 
ตัวอย่ำงกำรวำงต ำแหน่ง Key Light โดยวำง Key Light 
ให้อยู่เยื้องไปทำงด้ำนซ้ำยหรือขวำของแนวนอน และทำง
ด้ำนบนหรือด้ำนล่ำงของแนวตั้ง ให้ท ำมุมกับกล้อง 15-45 
องศำ



Fill Light

• ไฟหลัก Fill Light โดยเป็นแสงที่ท ำหน้ำที่เติมแสงให้กับวัตถุ
เพื่อลบเงำมืดที่เกิดจำกกำรส่องแสงของ Key Light ให้
หำยไป  โดยจะต้องก ำหนดควำมเข้มของแสง Fill Light ให้
น้อยกว่ำควำมเข้มของแสง Key Light

• กำรก ำหนดต ำแหน่งของ Fill Light จะต้องวำงไว้ด้ำนหน้ำ
ของวัตถุเสมอ และต้องอยู่ในฝั่งตรงข้ำงกับ Key Light เพื่อ
เติมแสงในส่วนที่เป็นเงำมืดของวัตถุให้สว่ำงขึ้น เป็นกำรลบ
เงำมืดให้หำยไป



Back Light 

• ไฟ Back Light ท ำหน้ำที่ส่องสว่ำงจำกทำงด้ำนหลังวัตถุ 
เพื่อแยกวัตถุออกจำกฉำกหลังท ำให้วัตถุเด่นขึ้น  แสง Back 
Light ช่วยสร้ำงให้มีกำรเรืองแสงบริเวณของของวัตุ ช่วยท ำ
ให้เกิดกำรตัดกันของแสง ท ำให้วัตถุเด่นชัดขึ้น

• กำรก ำหนดต ำแหน่งของ Back Light ต้องว่ำงอยู่ตรง
ด้ำนหลังของวัตถุและให้ควำมสูงของระดับแสงเหมำะสมกับ
กำรแสดงวัตถุ
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