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หัวขอ: หลักการประมวลผลภาพ 
(Rendering With Maya)  
 
 

วัตถุประสงค: 
1. ใหนักศึกษาทราบถึงหลักการประมวลผลภาพในรูปแบบตางๆ (Rendering) ขอจํากัด ขอเดน และ

ขอดอยที่นําพาไปสูผลลัพธที่ตองการ 

2. การต้ังคาในสวนของ Common Tab วิธีการประมวลผลภาพทั้งแบบที่เปนภาพนิ่ง (Still Images) และ

แบบภาพเคล่ือนไหว (Movie) การจัดการไฟล Sequence อยางเปนระเบียบแบบแผน 

3. ทราบถึงความแตกตางของตัว Renderers แตละตัวที่โปรแกรมมีให และสามารถเลือกใชไดอยาง

เหมาะสม ตรงตามคุณสมบัติและโอกาสท่ีใช 

4. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Software Renderer การดึงประสิทธิภาพออกมาใชใหเกิด

ประโยชนสูงสุด 

5. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Hardware Renderer ขีดจํากัดของ Hardware และคุณภาพที่

การประมวลผลสามารถรองรับได 

6. หลักการประมวลผลภาพดวย Mental Ray Renderer การคํานวณแสงตามธรรมชาติ และการสราง 

Photo Realistic Rendering 

7. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Vecter Renderer การประมวลผลภาพเชิงสามมิติออกมาเปน

สองมิติ การปรับแตงคาคุณลักษณะตางๆภายใตหลักการ Vector Based Images 
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เนื้อหา: 
 
เน้ือหาภายในบทนี้คือเรื่องของการ Render สวนเรื่องของการใชมุมกลองซ่ึงมีความสัมพันธกันจะอยูในบทตอไป 

ซึ่งเนื้อหาท้ังสองสวนนี้มีความเก่ียวเน่ืองกันและมีความสําคัญมาก ในการแปลงงานที่เราสรางภายในโปรแกรม 

ใหออกมาในรูปแบบที่คนภายนอกสามารถรับรูได 

 

 

หลักการประมวลผลภาพ 
 

ภายในโปรแกรมมายาการที่เราจะไดผลลัพธจากส่ิงที่เราสรางออกมาเปนภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว 

จําเปนตองผานกระบวนการประมวลผล หรือท่ีเรียกวา Rendering การประมวลผลนี้คือการที่โปรแกรมคํานวณ 

องคประกอบทุกๆอยางภายในฉาก ต้ังแตรูปทรงของวัตถุ ลักษณะพื้นผิว แหลงกําเนิดแสง ทิศทางที่แสงกระทํา

กับองคประกอบตางๆ เปนการคํานวณในเชิงสามมิติหรือสามแกน เพ่ือประมวลผลออกมาเปนภาพสองมิติ

นั่นเอง  

 

การประมวลผลภาพดวยมายานั้น มีตัวประมวลที่สามารถใชไดอยูทั้งหมด 4 ตัวประมวลผลดวยกัน เร่ิมจาก 

Maya Hardware, Maya Software, Mental Ray และ Maya Vector โดยที่แตละตัวประมวลจะมีคุณสมบัติ 

และหลักในการประมวลแตกตางกัน ขึ้นอยูกับสถานการณที่ใช วาผูใชตองการผลลัพธในรูปแบบใด และท่ีสําคัญ

การใสลูกเลนหรือ Effects แตละชนิด จะสามารถแสดงผลไดในรูปแบบการประมวลเฉพาะตัว (ถาใชการ 

Render ผิดประเภท Effects นั้นจะไมแสดงผลออกมา) ดังนั้นจึงมีความจําเปนที่ผูใชจะตองทราบถึงรายละเอียด

ของการประมวลผลแตละตัว จึงสามารถเลือกใชไดอยางเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

 

 

การประมวลผลภาพในรูปแบบตางๆ 
 

หนาตางที่ใชในการประมวลผลของมายาเรียกวา Render Settings Window สามารถเรียกไดที่ Window/ 

Rendering Editors/ Render Settings หรือ กดไปท่ี Icon รูป              จาก Status Line โปรแกรมจะทําการ

เปดหนาตางการตั้งคาการ Render ออกมา จากหนาตางนี้สามารถแบงออกไดเปนสองสวนใหญๆ คือสวนของ 

Common Render Settings ซึ่งเปนการต้ังคาพื้นฐานของการประมวลผล ไมวาเราจะเลือกรูปแบบการ

ประมวลผลอยางไร Option ในสวนนี้จะไมเปล่ียนแปลง แตกตางกับสวนที่สองซ่ึงจะมีตัวเลือกการตั้งคาแตกตาง

กันไปตามรูปแบบการประมวลผลที่เลือก คือ Maya Software, Maya Hardware, Mental Ray และ Maya 

Vector โดยเราสามารถเปล่ียนระหวางสองสวนน้ีไดโดยการคลิกท่ี Tab บริเวณดานบนของหนาตาง  

ดังนั้นกอนที่เราจะเขาไปดูในสวนรูปแบบการประมวลผล นักศึกษามีความจําเปนตองเรียนรูสวนของ Common 

Render Settings กอน ดูภาพประกอบที่ 6.1 แสดงหนาตาง Common Render Settings ในสวนของ Common 

Render Setting และ Maya Software  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.1 แสดงหนาตาง Render Settings โดยภาพซายแสดงสวนของ Common Render Setting ภาพขวาแสดงสวนของ Maya Software 

 

 

การต้ังคาในสวนของ Common Render 
 

ในสวนนี้เราจะสามารถตั้งคาพื้นฐานตางๆท้ังหมดของการประมวลผล ไมวาจะเปนขนาดภาพ ประเภทของไฟล 

มุมมองที่เลือก และรายละเอียดอื่นๆอีกมากมาย โดยสามารถแบงออกไดเปน 4 สวนดวยกัน ซึ่งมีรายละเอียด

ดังนี้ 
 
Render Details 
สวนแรกคือสวนท่ีอยูดานบนสุดใต Common Tab (ดูภาพประกอบที่ 6.1 รูปซาย) จะเปนสวนแสดงรายละเอียด

ของการประมวลผล ในสวนน้ีผูใชจะไมสามารถทําการแกไขรายละเอียดใดๆได มีไวเพ่ือใชตรวจสอบการตั้งคา

หลักๆของการประมวลผลเทานั้น ในหัวขอ Path จะเปนจุดที่เม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนของการประมวลผลแลว

โปรแกรมจะทําการจัดเก็บ File(s) ที่ไดจากการประมวลผลไวที่ใด หรือคือที่ๆโปรแกรม Save File(s) ที่ไดจาก

การ Render ไวนั่นเอง ถัดมาคือหัวขอ File Name จะบอกวาไฟลที่จัดเก็บจะช่ืออะไรและมี Format อะไร จาก

ภาพตัวอยางไฟลที่ประมวลผลจะมีชื่อวา Untitled.iff และถัดมาอันที่สามหัวขอ Image Size จะบอก

รายละเอียดของไฟลภาพที่ประมวลผลออกมาวามีขนาดเทาไหร 



Image File Output 
สวนที่สองน้ีจะเปนสวนที่ผูใชสามารถกําหนดรายละเอียดของไฟลในรูปแบบของการจัดการกับชื่อ และ Format 

ของไฟล เร่ิมจากหัวขอแรก File Name Prefix เราสามารถตั้งชื่อของไฟลที่จะทําการบันทึกไดจากหัวขอนี้ โดยท่ี

ถาผูใชไมไดใสชื่อใดๆลงไป โปรแกรมจะต้ังชื่อโดยใชชื่อเดียวกับชื่อ Scene  

หัวขอที่สองคือ Frame/ Animation Ext สวนนี้มีหนาที่อะไร กอนอื่นตองขอทําความเขาใจกอนวาในการ

ประมวลผลภาพออกมาเปนภาพเคล่ือนไหว (Animation หรือ Movie) สามารถทําไดสองวิธี วิธีแรกคือการ 

Render ออกมาเปนไฟลภาพยนตโดยตรง เชนไฟลในสกุลของ AVI หรือ MOV ขอดีคือเม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนการ 

Render แลว ผูใชสามารถนําไฟลที่ไดไปใชไดทันที แตขอเสียคือไฟลจะสูญเสียถามีการหยุดการ Render ลง

กลางคันกอนที่จะเสร็จสมบูรณ ทําใหการตรวจสอบระหวางที่ทําการ Render ทําไดยาก วิธีที่สองคือการ 

Render ในรูปแบบของ Image Sequence หรือการ Render ออกมาเปนไฟลภาพตอเนื่องกันหลายๆภาพ 

แทนที่จะไดผลลัพธเปนไฟล Movie ไฟลใหญๆไฟลเดียว ก็จะไดไฟลภาพออกมาเทากับจํานวนเฟรมทั้งหมดท่ีเรา

ทํา ขอดีคือเราสามารถนําไฟลเหลานี้ไปแกไข หรือทําอยางอื่นไดอยางสะดวก ในการประมวลผลแบบ Image 

Sequence นั้น เร่ืองของการ Run ชื่อไฟลมีความสําคัญ เพราะถาเราไมทราบถึงโครงสรางที่ถูกตอง จะเกิด

ปญหาเม่ือเรา Import ไฟลเหลานี้เขาโปรแกรมตัดตอเพื่อสรางเปนภาพยนตตอไป เพราะโปรแกรมตัดตอจะไม

เขาใจวามันคือ Sequence และภายใตหัวขอ Frame/ Animation Ext นี้ เปนหัวขอที่เราสามารถจัดการกับการ

ต้ังชื่อใหอยูในโครงสรางที่ถูกตองกัน โดยมีศัพทที่ใชส่ือความหมายอยูสามตัวคือ Name = ชื่อของไฟลภาพ (ใน

ที่นี้จะเปนชื่อเดียวกับชื่อในหัวขอ File Name Prefix), # = หมายเลขของเฟรม ยกตัวอยางเชนในการ Render มี

ทั้งหมด 1000 เฟรม โปรแกรมจะ Run เลขใหต้ังแต 0001 ในเฟรมแรกไปจนถึง 1000 ในเฟรมสุดทายใหโดย

อัตโนมัติ, Ext = นามสกุลของไฟล จะเปนไปตาม Format ที่เราเลือก เชน JPG, TGA, TIF หรือ IFF เปนตน โดย

ภายใตหัวขอ Frame/ Animation Ext นั้น โปรแกรมจะมี Template การวางตําแหนงของ Name, # และ Ext ให

เลือก วาจะเอาอะไรไวกอนหลังอยางไร ซึ่งขึ้นอยูกับผูใชวามีความตองการอยางไร แตมีขอควรจําวาเราจะเอา

อะไรไวกอนหลังก็ได เพียงแตควรเลือกให Ext หรือนามสกุลของไฟลอยูหลังสุด เพ่ือหลีกเล่ียงปญหาการไมทราบ

นามสกุลจากโปรแกรมอื่นๆได โดยมาตารฐานสากลนิยมเรียงจากช่ือไฟล หมายเลขเฟรม และนามสกุลเปนตัว

สุดทาย   

หัวขอที่สาม Image Format หรือประเภทของไฟล ในสวนน้ีสามารถแบงประเภทของ Format ไดเปนสอง

ประเภทใหญ คือประเภทที่เปนไฟลภาพนิ่ง (Still Image) เชน TGA, JPG และประเภทที่เปนไฟลภาพเคล่ือนไหว 

(Movie) เชน AVI, MOV ถาเรา Render ฉากท่ีมีมากกวาหนึ่งเฟรมโดยเลือกประเภทของไฟลเปนภาพนิ่ง ผลท่ีได

คือ Set ของ Image Sequence นั่นเอง 

เม่ือเสร็จส้ินจากการตั้งคาของทั้งสามสวนที่กลาวมาแลว เราจะพบวายังมีหัวขออีก 4 หัวขอที่เราสามารถแกไขได 

(ถาปลอยไวไมทําการแกไขก็ยังสามารถ Render ไดปกติ) ใชสําหรับการต้ังคาเฉพาะเจาะจงบางชนิด 

ประกอบดวย Start Frame เปนตัวกําหนดวาเราจะใหโปรแกรมเร่ิมตนการ Render จากเฟรมใด, End Frame 

กําหนดวาการ Render จะส้ินสุดลงท่ีเฟรมใด, By Frame บอกวาจะทําการ Render ในทุกๆก่ีเฟรม (โปรแกรม

จะไม Render ทุกเฟรม), และสุดทาย Frame Padding เปนการบังคับใหโปรแกรมใสเลขศูนย (0) นําหนาตัวเลข

ลําดับที่ของเฟรม (#) เพื่อชวยใหการจัดลําดับไฟลไมผิดเพี้ยนเม่ือเราส่ังให Sort By Name ตอน Preview ไฟล

ทั้งหมดเม่ือเสร็จส้ินการประมวลผลแลว 

 



Renderable Cameras 
เราสามารถกําหนดมุมมองที่จะใชในการประมวลผลไดจากสวนน้ี ภายใตหัวขอ Renderable Camera จะมี 

Drop Down Menu อยู โดยคาต้ังตนจะอยูที่ Perspective View (Persp) เม่ือเราคลิกจะมีตัวเลือกมุมมอง

ออกมาทั้ง Persp, Top, Front, Side ซึ่งเปนมุมมองพื้นฐานที่โปรแกรมมีให และ Add Renderable Camera ซึ่ง

เปนมุมมองพิเศษสําหรับกลองท่ีผูใชสรางขึ้นมาเอง เม่ือเราเลือกมุมมองเสร็จแลวที่ดานลางจะมี Check Box อยู

สองอันเพื่อกําหนดคุณสมบัติพิเศษใหกับไฟลภาพคือ Alpha Channel (Mask) ถาเราเลือกที่หัวขอนี้ โปรแกรม

จะทําการคํานวณคา Alpha Channel ให เราควรจะเลือกที่หัวขอนี้ทุกคร้ังเพื่อประโยชนในการนําไฟลที่ไดไปใช

กับโปรแกรมตัดตออื่นๆ แตถึงอยางไรก็มี Format บางประเภทที่ไมรองรับการทํางานในระบบ Alpha ยกตัวอยาง

เชน JPG, GIF หรือ Windows Bitmap ดังนั้นถาเราตองการนําไฟลที่ไดไปผานขบวนการตัดตอที่ตองใชคา 

Alpha อีกทีหนึ่ง ก็ควรหลีกเล่ียง Format เหลานี้ สวน Check Box อันที่สองคือ Depth Channel (Z Depth) 

แลว Z-Depth คืออะไร Z-Depth จะเปนตัวเก็บคาระยะหางระหวางวัตถุตางๆภายในฉากกับกลอง โดยออกมา

ในรูปแบบ Grayscale Map ซึ่งแตกตางกับคา Alpha Channel ซึ่งจะมีแคขาวกับดํา แตถึงอยางไร Format ของ

ไฟลภาพที่รองรับกับระบบ Grayscale Channel มีอยูนอยมาก เชน IFF ซึ่งเปนไฟลเฉพาะของทางโปรแกรม โดย

คา Z-Depth นี้จะมีประโยชนในขั้นตอนของการตัดตอ     

 
Advanced Image Naming  
สวนนี้จะทําหนาที่ในการจัดการชื่อเฉพาะของทางโปรแกรม เชนในระหวางเฟรมที่ 50 -100 เราตองการใหไฟลมี

ชื่อเฉพาะแตกตางออกไป สามารถกําหนดไดในสวนนี้ หรือจะกําหนด Ext พิเศษเฉพาะขึ้นมาใหกับ Sequence 

ที่ตองการก็สามารถทําไดเชนกัน 

 
Image Size 
การจัดการเรื่องขนาดและความละเอียดของไฟลภาพหรือภาพเคล่ือนไหว ที่ Render ออกมาสามารถกําหนดได

ที่นี่ โดยกําหนดไดจากการเลือก Template ที่โปรแกรมมีใหภายใตหัวขอ Presets ซึ่งมีขนาดพื้นฐานสําหรับ 

Footage เพ่ือใชในโอกาสตางๆเชน PAL, NTSC สําหรับอุตสาหกรรมโทรทัศน, HD 720 และ 1080 สําหรับ

เคร่ืองรับโทรทศันในระบบ High-Definition, หรือจะเปนขนาดเพื่อใชบนส่ือ Internet ก็มีใหเชน 1-4 Square ทั้งนี้

ผูใชสามารถเลือกใชใหเหมาะสมไดตามความตองการและประเภทของงาน 

แตถึงอยางไรเราสามารถกําหนดขนาดของไฟลที่ Render ไดดวยตนเอง โดยเลือกไปที่ Custom ในหัวขอ 

Presets แลวใสคาที่ตองการลงในหัวขอ Width และ Height เชน 1280x720 เปนตน หัวขอ Size Units กําหนด

วาจะใชหนวยใดแสดงผล สวนหัวขอ Resolution กําหนดความละเอียดของภาพ หัวขอ Resolution Units 

กําหนดวาจะใชหนวยใดในการแสดงคา Resolution และสองหัวขอสุดทายคือ Device Aspect Ratio และ Pixel 

Aspect Ratio ซึ่งเปนตัวกําหนดขนาดความกวางของภาพ เพ่ือใชสําหรับ Format บางประเภทที่ตองการการต้ัง

คาเฉพาะขั้นสูง ในการทํางานปกติเราไมมีความจําเปนตองเปล่ียนแปลงคานี้แตอยางใด ขอควรระวังคือในการ 

Render แบบปกติทุกคร้ังภายใตหัวขอ Pixel Aspect Ratio จะตองใสคา = 1 เทานั้น ยกเวนการ Render ใน

แบบ CCIR 601/ Quantel NTSC ไมอยางนั้นผลลัพธที่ไดภาพอาจมีการยืดออกผิดจากอัตรสวนท่ีตองการไป 

 



และน่ีคือรายละเอียดที่มีความจําเปนที่ควรทราบในการต้ังคาจาก Tab Common ของหนาตาง Render 

Settings ไมวาเราจะใชการ Render ในรูปแบบใด การต้ังคา Common Render ลวนเปนเชนเดียวกัน หลังจากน้ี

เราจะดูถึงขอแตกตางในตัวประมวลผลแตละตัว (Renderers) วามีอะไรบาง 

 

 

Maya Software Renderer 
 

การประมวลผลดวย Maya Software ถึงแมจะไมใชการประมวลผลที่มีความเสมือนจริงที่สุดแตจุดเดนอยูที่การ

แสดงผลของ Effects พิเศษตางๆที่ผูใชสามารถเพิ่มเขาไปได เชนการแสดงผลของ Paint Effects หรือ Effects 

ของพื้นผิวและแสง ซึ่งบางตัวไมสามารถแสดงผลไดภายใตตัวประมวลผลแบบอื่น และขอดีอีกประการหนึ่งคือ

เร่ืองของระยะเวลาการ Render ที่ส้ันกวาการประมวลผลดวย Mental Ray อยางเห็นไดชัด 

นอกจากนั้น Maya Software ยังสามารถแสดงผลของ Refraction (การหักเหของแสง) และ Reflection (การ

สะทอนของแสง) ไดอีกดวย เพียงแตตองเปดการทํางานการคํานวณแสงแบบ Raytracing กอน เน่ืองจากการ

คํานวณแสงแบบปกติของ Maya Software จะไมสามารถแสดงผลเงาสะทอนตางๆในลักษณะนี้ได การเปดการ

ทํางานของ Raytracing ยังชวยใหการประมวลผลภาพมีความเสมือนจริงขึ้น แตแนนอนวาระยะเวลาในการ 

Render จะนานขึ้นดวย แตถึงอยางไรถาเราไมตองการเปดการทํางานของ Raytracing เรายังสามารถสราง 

Reflection ใหกับภาพได แตตองใสเขาไปในลักษณะของ Reflection Map (คลิกท่ี Option Box ดานหลัง 

Reflection เพ่ือใส Map) เพียงแตเงาสะทอนที่ไดก็จะไมใช True Reflections ที่ไดจากการคํานวณการสะทอน

ของแสง หากแตเปนเพียงเงาสะทอนหลอกๆท่ีเราสรางขึ้นมา 

 

จากภาพประกอบที่ 6.2 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช Motion Blur Effect ภาพใบพัดที่มีการเคลื่อนไหวจะถูก

คํานวณและแสดงใหเห็นไดแมในการ Render ภาพนิ่ง สวนภาพประกอบที่ 6.3 แสดงความแตกตางระหวางการ

สะทอนของแสง (Reflection) ในภาพซาย และการหักเหของแสง (Refraction) ในภาพขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.2 แสดงผลการประมวลผลภาพแบบธรรมดาในภาพซาย, ในขณะที่ภาพขวาเปนการประมวลผลโดยใช Motion Blur 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.3 ภาพซายแสดง Effect ทีไ่ดจากการใสคา Reflection ใหกับพ้ืนผิว, สวนภาพขวาสดง Effect จากการใสคา Refraction 

 

ในหนาตาง Render Setting ภายใต Maya Software Tab จะมีหัวขอที่มีความจําเปนตองทราบอยูดังนี้ 

 
Anti-Aliasing 
จากที่ทราบกันวาหนาจอคอมพิวเตอรสามารถแสดงผลไดจากจุด Pixels ที่เรียงตอกัน ในการประมวลผลภาพ

บางคร้ังอาจเกิดปญหาท่ี Pixels ขาดความ Smooth หรือเห็นเปนเสนบริเวณขอบของวัตถุ Anti-Aliasing จะทํา

การเกล่ียเสน Pixels แข็งๆเหลานี้ใหมีความกลมกลืนมากขึ้น ดูภาพประกอบที่ 6.4 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช 

Edge Anti-Aliasing ชวยในการจัดการกับ Pixel บริเวณขอบของวัตถุ เกล่ียใหดูเปนธรรมชาติมากขึ้น   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.4 ภาพซายแสดงการประมวลผลแบบปกติ, สวนภาพขวามีการเปดการทํางานของ Anti-Aliasing ชวยในการจดัการกับ Pixels 
 

การต้ังคาใน Anti-Aliasing สามารถทําไดอยางสะดวกสบาย จาก Template ที่โปรแกรมมีให ภายใตหัวขอ 

Quality และ Edge Anti-Aliasing ภายใตหัวขอ Quality เปนที่ๆเราจะกําหนดคุณภาพของภาพวาจะเปนอยางไร 

โดยมี Template ใหเลือกต้ังแต Preview Quality ซึ่งมีความละเอียดตํ่า ไปจนถึง 3D Motion Blur Production 

Quality ซึ่งมีความละเอียดสูงสุด เม่ือเราเลือก Template ใดๆในหัวขอนี้ โปรแกรมจะทําการเลือกตัวเลือกใน

หัวขอ Edge Anti-Aliasing ที่มีความเหมาะสมตาม Quality ที่ไดเลือกไป แตถึงอยางไรเราสามารถเปล่ียนแปลง

ไดเอง โดยเลือกจาก Template ภายใตหัวขอ Edge Anti-Aliasing ซึ่งจะมีใหเลือกต้ังแต Low Quality ไปจนถึง 

Highest Quality เม่ือเราเปล่ียนแปลงตรงนี้ ที่หัวขอ Quality จะเปล่ียนเปน Custom แทน 



เม่ือไดคุณภาพการประมวลผลที่เราตองการ จากนั้นเรายังสามารถทําการเกล่ียของแข็งๆของวัตถุ ใหมีความ

กลมกลืนขึ้นไดโดยทําเคร่ืองหมายถูกท่ีดานหนาคําส่ัง Use Multi Pixel Filter แลวทําการปรับคาความกลมกลืน

ไดจากหัวขอ Pixel Filter Width X และ Y แตตัวเลือกนี้จะสามารถเลือกไดตอเมื่อเราเลือก Quality ต้ังแต 

Intermediate Quality และ Edge Anti-Aliasing ต้ังแต High Quality ขึ้นไป 

 
Raytracing Quality 
การเปดการทํางานของ RayTracing เปนการเปดความสามารถของโปรแกรมใหคํานวณแสงในรูปแบบที่มีความ

เสมือนจริงเพิ่มขึ้น การคํานวณเงาสะทอน (Reflections) และการหักเหของแสงผานวัตถุ (Refractions) จะ

สามารถประมวลผลไดเม่ือผานการทํางานนี้ แตจากปจจัยตางๆในการคํานวณท่ีเพ่ิมขึ้นอยางมาก ยอมทําให

ระยะเวลาในการประมวลผลนานขึ้นมากเชนกัน  
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 6.5 แสดงหนาตาง Render Settings ภายใตหัวขอ Raytracing Quality 

แลวโปรแกรมสามารถคํานวณแสงสะทอนเหลานี้ไดอยางไร Ratracing จะใชการคํานวณที่มีความคลายคลึงกับ

ธรรมชาติมากคือจะเร่ิมคํานวณจากลําแสงจากแหลงกําเนิดแสงวิ่งมาตกกระทบยังพื้นผิววัตถุ จากนั้นเกิดการหัก

เหสะทอนเขามายังดวงตาของเราหรือเลนสของกลอง เกิดเปนภาพขึ้นมา ในการจัดฉากขึ้นมา บางคร้ังผูสรางจะ

พบวาเปนเร่ืองยากที่จะกําหนดส่ิงที่สะทอนบนวัตถุหนึ่งๆไดตรงตามความตองการ บางคร้ังส่ิงที่สะทอนทําใหตัว

วัตถุขาดความเสมือนจริงลงไปได ยกตัวอยางเชนเราตองการสรางฉากที่มีลูกบอลวางอยูกลางแจง (Open Area) 

โดยใหสะทอนวิวทิวทัศนที่อยูรอบๆ ซึ่งเปนเร่ืองยากและเสียเวลาท่ีจะสรางส่ิงแวดลอมใหญๆขึ้นมาเพื่อสรางเงา

สะทอนใหกับลูกบอลเพียงลูกเดียว  

ปญหานี้สามารถแกไขไดโดยการสราง Reflection Map ขึ้นมา Reflection Map คืออะไรและแตกตางจากเงา

สะทอนจริงๆอยางไร การใส Reflection Map นั้น เงาสะทอนไมไดเกิดจากการหักเหของแสง แตเกิดจากการใช

ภาพนิ่ง (Map) เขาไปวางไวบนพืน้ผิว สรางเปนเงาสะทอนหลอกขึ้นมา ดังนั้นจึงไมมีความจําเปนที่ผูสรางจะตอง

สรางองคประกอบทั้งหมดขึ้นมาจริงๆ (ใสที่ Reflective Color จาก Attribute ของ Material) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.6 แสดงภาพจาก Reflection แบบปกติในภาพซาย, และ Reflection Map รูปทองฟาในภาพขวา 



สวน Refractions หรือการหักเหของแสงก็สามารถแสดงผลไดเชนกัน การหักเหของแสงตางจากการสะทอนแสง

อยางไร ลองนึกภาพแกวน้ําที่ใสน้ําเปลาอยูคร่ึงแกว เม่ือเรามองผานแกวตรงสวนท่ีมีน้ํากับสวนท่ีวางเปลาจะเห็น

ฉากหลังที่บิดเบี้ยวตางกัน นั่นเน่ืองจากน้ํากับแกวมีการหักเหของแสงที่ตาง ทั้ง Reflection และ Refraction จะ

แสดงผลไดตองอาศัยปจจัยสองอยางคือตองเปดการทํางานของ Raytracing ใน Render Settings Window 

และจะตองใสคาการหักเห การสะทอนใน Attributes ของ Material ที่ใสใหกับวัตถุ (ภายใตหัวขอ Reflectivity 

กับ Refractions)   

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.7 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช Refractive Index จากซายไปขวาคอื คา = 1.000, 1.001 และ 1.005 ตามลําดับ 

 
Motion Blur 
Motion Blur มีหนาที่อะไร ลองนึกภาพแอนนิเมชันที่มีการเคล่ือนไหวเร็วๆ อยางเชนลอรถที่หมุน ใบพัดลม หรือ

ลูกเทนนิสที่ถูกตีออกไปอยางรุนแรง ภาพถายท่ีไดจากการเคล่ือนไหวเหลานี้จะมีความ Blur เน่ืองจากความไว

ของชัตเตอรไมสามารถจับภาพที่มีความเร็วขนาดนั้นได แตในโลกสามมิติภาพจะถูกประมวลผลมาจากวัตถุ

โดยตรง ไมตองผานชัตเตอรกลองถายภาพแตอยางใด ดังนั้นการเบลอจึงเปนเร่ืองท่ีเปนไปไมได แลวถาในบาง

โอกาสเราตองการไดความรูสึกของวัตถุที่เคล่ือนที่เร็วๆและตองการความเบลอตรงนี้จะทําไดอยางไร เพ่ือตอบรับ

กับทุกสถานการณที่ผูสรางแอนนิเมชันตองการ Motion Blur จึงเปนทางออกของปญหาน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.8 แสดงหนาตาง Render Settings ภายใตหัวขอ Motion Blur 
 

จากภาพตัวอยางที่ 6.8 สังเกตไดวา Motion Blur มีสองประเภทดวยกัน คือ 2D และ 3D ทั้งสองประเภทมีขอเดน

และขอดอยตางกัน 2D จะประมวลผลในแนว 2 แกนเทานั้น ทําใหใชระยะเวลาในการประมวลผลส้ันกวา สวน 

3D จะประมวลผลโดยใชแกนท้ังหมด 3 แกน ซึ่งจะไดผลลัพธที่มีความสมจริงมากกวาสําหรับวัตถุที่มีการ

เคล่ือนที่ใน 3 แกน ดูภาพประกอบที่ 6.9 แสดงความแตกตางระหวาง Motion Blur แบบ 2D และแบบ 3D 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.9 เปรียบเทียบความแตกตางของ Motion Blur ทั้งสองประเภท ภาพซายคือแบบ 3D และภาพขวาคือแบบ 2D 
 

 

Maya Hardware Renderer 
 

การประมวลผลดวย Maya Hardware มีไวสําหรับ

สถานการณที่ผูใชตองการ Preview ผลลัพธของฉากที่

สราง โดยที่ไมตองการเสียเวลาในการ Render เทากับ

การ Render ดวย Maya Software เพียงแตผลลัพธที่ได

จะมีคุณภาพไมเทียบเทาการใช Maya Software 

ประมวลผล คุณภาพของ Maya Hardware จะเปน

คุณภาพที่อยูตรงกลางระหวางคุณภาพของ Playblast 

กับคุณภาพของ Maya Software เน่ืองจากเปนการใช

ตัวเคร่ือง (Hardware) ในการประมวลผล ดังนั้นการท่ี

ผลลัพธจะออกมาดีแคไหน ขึ้นอยูกับประสิทธิภาพของ

ตัว Hardware ของเครื่องที่ใชทําการ Render นั่นคือ

คุณภาพของการดจอน่ันเอง ในการดจอท่ีมีคุณภาพสูง 

อาจใหผลลัพธที่มีความใกลเคียงกับการใช Maya 

Software ประมวลผลเลยทีเดียว แตการดจอใน

ระดับกลางถึง กลางสูง อาจไมสามารถคํานวณผลใน 

Details บางสวน เชน Reflections, Refractions, 

Bump Maps หรือเงาที่ตองการการประมวลผลสูง ได 

ดังนั้นการ Render ผลงานท่ีตองการคุณภาพสูง Maya 

Hardware จึงไมใชคําตอบที่ดีสําหรับสถานการณนั้น  
ภาพประกอบที่ 6.10 แสดงหนาตาง Render Setting  

ภายใตหัวขอ Maya Hardware Render 

 



Mental Ray Renderer 
 

โดยทั่วไปแลว Mental Ray จะมี Functions การต้ังคาพื้นฐานตางๆใกลเคียงกับของ Maya Software เพียงแต

จะมี Option พิเศษเพิ่มเติมเขามาเชน Caustics, Global Illumination และ Final Gathering ที่จะเขามาชวยใน

การคํานวณคาแสงใหมีความเสมือนจริงมากขึ้น ดังนั้นผลลัพธที่ไดจากการใช Mental Ray คือภาพที่มีความเปน 

Realistic มากกวา Maya Software แนนอน เพียงแตก็มีขอเสียท่ีผูใชตองยอมรับในเรื่องของระยะเวลาในการ

ประมวลผลที่เพ่ิมมากขึ้น และ Effects บางตัวที่จะแสดงผลเฉพาะใน Maya Software เทานั้น 

 

เน่ืองจากหัวขอในการตั้งคาสวนใหญใกลเคียงกับการต้ังคา Maya Software ดังนั้นจะขอกลาวถึงเฉพาะหัวขอที่

มีความแตกตางออกไปนั่นคือ Caustics and Global Illumination กับ Final Gathering  

 
Caustics and Global Illumination 

ทั้ง Caustics และ Global Illumination ลวนทํา

หนาท่ีในการชวยคํานวณแสงใหมีความเสมือนจริง

เพ่ิมมากขึ้น เม่ือเราเปดการทํางานของ Global 

Illumination (ทําไดโดยการทําเคร่ืองหมายถูกหนา

หัวขอ Global Illumination) โปรแกรมจะทําการ

คํานวณคาการสะทอนของแสง นั่นคือเม่ือแสงตก

กระทบมายังพื้นผิววัตถุแลวสะทอนออกไป สอง

สวางใหกับวัตถุที่อยูขางเคียงได ซึ่งเปนหลักการที่

ใกลเคียงกับวิธีที่แสงจากธรรมชาติทํากับวัตถุจริงๆ  
ภาพประกอบที่ 6.11 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Caustics and Global Illumination ใน Mental Ray  

 

ในการคํานวณแสงแบบปกติของโปรแกรมมายานั้น จะคํานวณเพียงแคตอเดียว นั่นคือเม่ือแสงตกกระทบวัตถุ

แลวมาเขาตาเรา แตจะไมมีการคํานวณแสงสวนที่เหลือท่ีจะวิ่งกระเด็นกระดอนไปสองสวางใหกับวัตถุอื่นๆ

ภายในฉากซ่ึงทําใหผลลัพธที่ไดยังขาดความเสมือนจริงอยู จากภาพตัวอยางที่ 6.11 ภายหลังจากที่เราทํา

เคร่ืองหมายถูกที่หนาหัวขอ Global Illumination เพ่ือเปดการทํางานของมันแลว เราสามารถปรับคาการคํานวณ

ไดจากหัวขอ Accuracy ที่อยูดานลาง โดยคาต้ังตนที่โปรแกรมตั้งไวคือ 500 

ในสวนของ Caustics จะทําหนาที่คลายกับ Global Illumination เพียงแตแสงที่จะนํามาคํานวณจะเปนแสง 

Specular หรือแสง Highlights บนวัตถุ ดังนั้นในการทํางานท่ีสมบูรณ เราสามารถเปดการทํางานของทั้งคูพรอม

กัน  

การทํางานของ Caustics and Global Illumination สามารถใหผลลัพธที่ดูเปนธรรมชาติ เพียงแตตองใช

ระยะเวลาในการ Render ที่นานขึ้นดวย ดังนั้นในบางโอกาสผูสรางอาจหาทางใส Effects เหลานี้ดวยวิธีใดวิธี

หนึ่งเพื่อชวยลดเวลาการประมวลผล ยกตัวอยางเชนการใสแสงไปเพิ่มเขาไปโดยกําหนดใหมีผลเฉพาะกับวัตถุ

บางชิ้น เพ่ือสรางเปนแสงสะทอนหลอก ใหไดผลลัพธใกลเคียงกับการคํานวณแสงจริงได 



Final Gathering 
ในการคํานวณคาแสงแบบ Caustics and Global 

Illumination ซึ่งถือวาไดผลลัพธตามธรรมชาติมากแลว 

แตบางคร้ังส่ิงที่สะทอนมายังวัตถุขางเคียงไมใชแคแสง

เพียงอยางเดียว แตจะมีเร่ืองของสีดวย ลองจินตนาการ

ภาพผาปูโตะสีขาว วางอยูขางผนังสีแดง แสงเม่ือตก

กระทบผนังสีแดงแลวสะทอนมายังผาปูโตะจะนําพา

สีมาดวย 
ภาพประกอบที่ 6.12 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Final Gathering ใน Mental Ray  

 

การประมวลผลโดยใช Final Gathering จะเปนการเก็บรวบรวมแสงที่กระเด็นกระดอนอยูภายใหมีความ

สมบูรณมากย่ิงขึ้นและมีความเสมือนจริงมากขึ้นดวย และการใช Final Gathering จะสงผลใหฉากมีความสวาง

มากย่ิงขึ้นดวย ดูภาพประกอบที่ 6.13 เปรียบเทียบผลลัพธจากการประมวลผลดวย Final Gathering และแบบ

ธรรมดาดวย Maya Software สังเกตเงาสะทอนของแสงสีเขียวจากผนังบนพื้น 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
ภาพประกอบที่ 6.13 เปรียบเทียบการประมวลผลดวย Maya Software ในภาพซาย และ Mental Ray ที่เปดการทํางานของ Final Gathering ในภาพขวา 
 

 

Maya Vector Renderer 
 

โปรแกรมมายาเปนโปรแกรมสามมิติ แนนอนวาภาพที่ถูกสรางออกมายอมจะเปนภาพสามมิติ แตถึงอยางไรการ

ประมวลผลภาพสามมิติใหออกมาในรูปแบบสองมิติอยางภาพ Vector ก็สามารถทําไดเชนกัน นอกจากน้ันมายา

ยังสามารถสราง Output ไฟล Vector เหลานี้ใหสามารถนําไปใชไดกับโปรแกรมอื่นที่สามารถอานภาพระบบ 

Vector Based Images ไดอีกดวย ไมวาจะเปน SWF สําหรับ Macromedia Flash, AI ไฟลสําหรับ Adobe 

Illustrator, Encapsulated Postscript (EPS) ไฟล รวมทั้ง Scalable Vector Graphics (SVG) ไฟล ซึ่งเปน 

Format ที่ไดรับความนิยมในการสรางภาพ Vector ตางๆ  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.14 เปรียบเทียบการประมวลผลดวย Maya Software แบบธรรมดาในภาพซาย, และการใช Maya Vector Renderer ในภาพขวา 
 

ในการประมวลผลภาพแบบ Vector นี้มีความแตกตางกับการประมวลผลท้ังสามแบบที่กลาวถึงมากอนหนาน้ีอยู

มาก ดังนั้นจึงมีวิธีการต้ังคาที่แตกตางกัน ยกตัวอยางเชนการต้ังคาในการคํานวณคาแสง หรือ Effects ตางๆจะ

ถูกตัดออกไป การใช Paint Effects ไมสามารถแสดงผลไดเปนตน แตจะเพิ่มการต้ังคาในเร่ืองของรูปแบบการ

คํานวณ Vector เขามาแทน เชนลักษณะของเสนขอบ การถมสี ความละเอียดของการไลสีเปนตน ซึ่งอยูภายใต

หัวขอ Fill Options และ Edge Options 

 
Fill Options 
ภายใตหัวขอนี้ จะเปนเร่ืองของการถมสีใหกับวัตถุ 

เน่ืองจากองคประกอบของภาพ Vector นั้นมีเพียง

สองสวนดวยกัน นั่นคือเสนขอบ และพ้ืนที่ภานในเสน

ขอบของภาพ จากทั้งสองสวนนี้โปรแกรมสามารถทํา

การคํานวณไดวาภาพจะออกมาเปนเชนไร ไมวาเรา

จะยอ/ขยายภาพอยางไร โปรแกรมจะสามารถ

คํานวณออกมา เปนภาพที่มีความละเอียดไดอยาง

ถูกตอง หัวขอ Fill Options จะทํางานกับพื้นที่บริเวณ

ดานในเสนขอบ สามารถเปดการทํางานไดโดยทํา

เคร่ืองหมายถูกที่ Check Box ดานหนาหัวขอ Fill 

Objects (ดูภาพที่ 6.15 ประกอบ)  ภาพประกอบที่ 6.15 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Fill Options ใน Maya Vector  

 

ถาเราปดการทํางานของ Fill Options ผลลัพธที่ไดจะเปนภาพที่ไมมีการถมสีใดๆ และจะไมสามารถมองเห็น

อะไรไดเลยจนกวาเราจะเปดการทํางานของเสนขอบ ดังนั้นผูใชควรใหความระมัดระวังอยาปดการทํางานของทั้ง

สองสวนพรอมๆกัน ไมเชนนั้นจะไมสามารถมองเห็นรูปทรงของวัตถุไดเลย จากภาพประกอบท่ี 6.16 แสดง

ผลลัพธที่ไดเม่ือเราปดการทํางานของ Fill Objects 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.16 แสดงการประมวลผลดวย Maya Software แบบปกติในรูปซาย, และการใช Maya Vector แบบปดการทํางานของ Fill Options ในภาพ

ขวา ภาพจะไมมีการถมสีแตอยางใด 
 

เม่ือเราเปดการทํางานของ Fill Objects แลว เราจะสามารถต้ังคาเพิ่มเติมไดในหัวขอ Fill Style ที่อยูถัดลงมา 

ทําหนาที่กําหนดวาในการแปลงจากภาพสามมิติมาเปนสองมิตินั้นจะมีการไลโทนสีอยางไร ถาเราเลือกที่ Single 

Color ในวัตถุหนึ่งชิ้นจะมีการใชสีเพียงสีเดียว (ไมมีการไลโทนสี), ถาเปน Two กับ Four Color จะมีการไลสอง

และส่ีสีในหนึ่งวัตถุ, Full Color จะมีการไลสีอยางละเอียดใกลเคียงกับภาพจริง แตบางคร้ังทําใหสูญเสีย

ความรูสึกของภาพ Vector สองมิติไป, Average Color จําทําการคํานวณหาคาสีเฉล่ียของวัตถุนั้นๆออกมาเปน

สีๆเดียวใหกับวัตถุ, Area Gradient จะทําการไลเฉดแบบ Gradient (จากสวางไปมืดในโทนสีเดียวกัน) โดยใช

การคํานวณในลักษณะพื้นที่ เชนรูปทรงกลมก็จะถูกคํานวณออกมาเปนพื้นที่วงกลม, และสุดทายคือ Mesh 

Gradient ซึ่งมีลักษณะคลายกับ Area Gradient เพียงแตโปรแกรมจะคํานวณจากรูปทรงสองวัตถุ ทําใหการไล

เฉดสีดูมีมิติมากขึ้น ดูภาพประกอบที่ 6.17 แสดงผลลัพธที่ไดจากการต้ังคา Fill Style แบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.1 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Single Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Two Color 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.2 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Four Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Full Color 
 

   

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.3 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Average Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Area Gradient 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.4 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Mesh Gradient, ภาพขวาคอืภาพที่ Render แบบธรรมดา ไวเปรียบเทียบ 
 

จากภาพตัวอยางจะสังเกตไดวาเราสามารถกําหนดคุณภาพในการถมสีไดหลายระดับ แตละระดับจะให

ความรูสึกแตกตางกันไป ผูใชสามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสมกับลักษณะของงานที่ตองการ แตขอควร

ระวังคือย่ิงมีการไลโทนสีมากขึ้นเทาไหร การประมวลผลยอมตองใชเวลาเพ่ิมมากขึ้นเทานั้น จนบางครั้งอาจจะ

มากกวาการ Render ในแบบสามมิติก็เปนได 

 



จากการกําหนด Fill Style แบบตางๆ เม่ือเปรียบเทียบกับภาพที่ไดจากการประมวลผลแบบสามมิติแลว พบวาส่ิง

หนึ่งที่ยังขาดไปน่ันคือเร่ืองของ Reflections ซึ่งการประมวลผลแบบ Vector สามารถทําไดเชนกัน โดยทํา

เคร่ืองหมายถูกที่ Check Box หนาหัวขอ Reflections (ดูภาพประกอบที่ 6.15) โปรแกรมจะทําการคํานวณสราง

เงาสะทอนใหกับภาพ แตขอเสียท่ีชัดเจนมากคือเร่ืองของระยะเวลาประมวลผลท่ีเพ่ิมขึ้นอีกพอสมควร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.18 แสดงการเปด/ปดการทาํงานของ Reflection เปรียบเทียบกนั 
 
Edge Options 
สวนนี้จะเปนการทํางานกับเสนขอบทั้งหมดของภาพ เม่ือ

เปดการทํางานโดยการทําเครื่องหมายถูกหนา Include 

Edges แลว เราสามารถปรับแตงคุณลักษณะตางๆของ

เสนไดเชน ขนาดของเสน, ความกวางของเสน หรือ

ลักษณะการ Project เสนเปนตน 

 
ภาพประกอบที่ 6.19 แสดงหนาตาง Render Settings Window      

     ภายใตหัวขอ Edge Options ใน Maya Vector  

 

เร่ิมจากการกําหนดขนาดของเสนสามารถทําไดที่หัวขอ Edge Weight Preset ผูใชสามารถเลือกขนาดของเสน

ไดจาก Drop Down Options หรือจะกําหนดใหเปน Custom แลวใสคาที่ชอง Edge Weight ก็ได, สวนหัวขอ 

Edge Style มีสองตัวเลือกคือ Outlines ที่โปรแกรมจะวาดเสนขอบเฉพาะบริเวณเสนรอบวัตถุ และ Entire 

Mesh ที่จะตัดเสนตามเสน Segments ของวัตถุ, Edge Color สามารถกําหนดสีของเสนทั้งหมดไดวาตองการให

เปนสีอะไร, Hidden Edges จะซอนเสนบริเวณที่อยูทับกัน ถึงแมเราจะไมไดถมสีใดๆใหกับวัตถุก็ตาม 

 

ดูภาพประกอบที่ 6.20 แสดงการตั้งคา Edge Options ในรูปแบบตางๆ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.20.1 แสดงการตั้งคา Edge Weight Preset = 1.0, 5.0 และ 10.0 จากซายไปขวาตามลําดับ 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.20.2 แสดงการเปดปดการทํางานของ Hidden Edges 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.20.3 แสดงการตั้งคา Edge Style เปน Entire Mesh ในภาพซาย, และเปน Outlines ในภาพขวา 
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