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หัวขอ: หลักการประมวลผลภาพ 
(Rendering With Maya)  
 
 

วัตถุประสงค: 
1. ใหนักศึกษาทราบถึงหลักการประมวลผลภาพในรูปแบบตางๆ (Rendering) ขอจํากัด ขอเดน และ

ขอดอยที่นําพาไปสูผลลัพธที่ตองการ 

2. การต้ังคาในสวนของ Common Tab วิธีการประมวลผลภาพทั้งแบบที่เปนภาพนิ่ง (Still Images) และ

แบบภาพเคล่ือนไหว (Movie) การจัดการไฟล Sequence อยางเปนระเบียบแบบแผน 

3. ทราบถึงความแตกตางของตัว Renderers แตละตัวที่โปรแกรมมีให และสามารถเลือกใชไดอยาง

เหมาะสม ตรงตามคุณสมบัติและโอกาสท่ีใช 

4. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Software Renderer การดึงประสิทธิภาพออกมาใชใหเกิด

ประโยชนสูงสุด 

5. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Hardware Renderer ขีดจํากัดของ Hardware และคุณภาพที่

การประมวลผลสามารถรองรับได 

6. หลักการประมวลผลภาพดวย Mental Ray Renderer การคํานวณแสงตามธรรมชาติ และการสราง 

Photo Realistic Rendering 

7. หลักการประมวลผลภาพดวย Maya Vecter Renderer การประมวลผลภาพเชิงสามมิติออกมาเปน

สองมิติ การปรับแตงคาคุณลักษณะตางๆภายใตหลักการ Vector Based Images 
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เนื้อหา: 
 
เน้ือหาภายในบทนี้คือเรื่องของการ Render สวนเรื่องของการใชมุมกลองซ่ึงมีความสัมพันธกันจะอยูในบทตอไป 

ซึ่งเนื้อหาท้ังสองสวนนี้มีความเก่ียวเน่ืองกันและมีความสําคัญมาก ในการแปลงงานที่เราสรางภายในโปรแกรม 

ใหออกมาในรูปแบบที่คนภายนอกสามารถรับรูได 

 

 

หลักการประมวลผลภาพ 
 

ภายในโปรแกรมมายาการที่เราจะไดผลลัพธจากส่ิงที่เราสรางออกมาเปนภาพนิ่ง หรือภาพเคล่ือนไหว 

จําเปนตองผานกระบวนการประมวลผล หรือท่ีเรียกวา Rendering การประมวลผลนี้คือการที่โปรแกรมคํานวณ 

องคประกอบทุกๆอยางภายในฉาก ต้ังแตรูปทรงของวัตถุ ลักษณะพื้นผิว แหลงกําเนิดแสง ทิศทางที่แสงกระทํา

กับองคประกอบตางๆ เปนการคํานวณในเชิงสามมิติหรือสามแกน เพ่ือประมวลผลออกมาเปนภาพสองมิติ

นั่นเอง  

 

การประมวลผลภาพดวยมายานั้น มีตัวประมวลที่สามารถใชไดอยูทั้งหมด 4 ตัวประมวลผลดวยกัน เร่ิมจาก 

Maya Hardware, Maya Software, Mental Ray และ Maya Vector โดยที่แตละตัวประมวลจะมีคุณสมบัติ 

และหลักในการประมวลแตกตางกัน ขึ้นอยูกับสถานการณที่ใช วาผูใชตองการผลลัพธในรูปแบบใด และท่ีสําคัญ

การใสลูกเลนหรือ Effects แตละชนิด จะสามารถแสดงผลไดในรูปแบบการประมวลเฉพาะตัว (ถาใชการ 

Render ผิดประเภท Effects นั้นจะไมแสดงผลออกมา) ดังนั้นจึงมีความจําเปนที่ผูใชจะตองทราบถึงรายละเอียด

ของการประมวลผลแตละตัว จึงสามารถเลือกใชไดอยางเกิดประสิทธิภาพสูงสุด  

 

 

การประมวลผลภาพในรูปแบบตางๆ 
 

หนาตางที่ใชในการประมวลผลของมายาเรียกวา Render Settings Window สามารถเรียกไดที่ Window/ 

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

เปดหนาตางการตั้งคาการ Render ออกมา จากหนาตางนี้สามารถแบงออกไดเปนสองสวนใหญๆ คือสวนของ 

Common Render Settings ซึ่งเปนการต้ังคาพื้นฐานของการประมวลผล ไมวาเราจะเลือกรูปแบบการ

ประมวลผลอยางไร Option ในสวนนี้จะไมเปล่ียนแปลง แตกตางกับสวนที่สองซ่ึงจะมีตัวเลือกการตั้งคาแตกตาง

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

Vector โดยเราสามารถเปล่ียนระหวางสองสวนน้ีไดโดยการคลิกท่ี Tab บริเวณดานบนของหนาตาง  

ดังนั้นกอนที่เราจะเขาไปดูในสวนรูปแบบการประมวลผล นักศึกษามีความจําเปนตองเรียนรูสวนของ Common 

Render Settings กอน ดูภาพประกอบที่ 6.1 แสดงหนาตาง Common Render Settings ในสวนของ Common 

Render Setting และ Maya Software  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.1 แสดงหนาตาง Render Settings โดยภาพซายแสดงสวนของ Common Render Setting ภาพขวาแสดงสวนของ Maya Software 

 

 

การต้ังคาในสวนของ Common Render 
 

ในสวนนี้เราจะสามารถตั้งคาพื้นฐานตางๆท้ังหมดของการประมวลผล ไมวาจะเปนขนาดภาพ ประเภทของไฟล 

มุมมองที่เลือก และรายละเอียดอื่นๆอีกมากมาย โดยสามารถแบงออกไดเปน 4 สวนดวยกัน ซึ่งมีรายละเอียด

ดังนี้ 
 
Render Details 
สวนแรกคือสวนท่ีอยูดานบนสุดใต Common Tab (ดูภาพประกอบที่ 6.1 รูปซาย) จะเปนสวนแสดงรายละเอียด

ของการประมวลผล ในสวนน้ีผูใชจะไมสามารถทําการแกไขรายละเอียดใดๆได มีไวเพ่ือใชตรวจสอบการตั้งคา

หลักๆของการประมวลผลเทานั้น ในหัวขอ Path จะเปนจุดที่เม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนของการประมวลผลแลว

โปรแกรมจะทําการจัดเก็บ File(s) ที่ไดจากการประมวลผลไวที่ใด หรือคือที่ๆโปรแกรม Save File(s) ที่ไดจาก

การ Render ไวนั่นเอง ถัดมาคือหัวขอ File Name จะบอกวาไฟลที่จัดเก็บจะช่ืออะไรและมี Format อะไร จาก

ภาพตัวอยางไฟลที่ประมวลผลจะมีชื่อวา Untitled.iff และถัดมาอันที่สามหัวขอ Image Size จะบอก

รายละเอียดของไฟลภาพที่ประมวลผลออกมาวามีขนาดเทาไหร 



Image File Output 
สวนที่สองน้ีจะเปนสวนที่ผูใชสามารถกําหนดรายละเอียดของไฟลในรูปแบบของการจัดการกับชื่อ และ Format 

ของไฟล เร่ิมจากหัวขอแรก File Name Prefix เราสามารถตั้งชื่อของไฟลที่จะทําการบันทึกไดจากหัวขอนี้ โดยท่ี

ถาผูใชไมไดใสชื่อใดๆลงไป โปรแกรมจะต้ังชื่อโดยใชชื่อเดียวกับชื่อ Scene  

หัวขอที่สองคือ Frame/ Animation Ext สวนนี้มีหนาที่อะไร กอนอื่นตองขอทําความเขาใจกอนวาในการ

ประมวลผลภาพออกมาเปนภาพเคล่ือนไหว (Animation หรือ Movie) สามารถทําไดสองวิธี วิธีแรกคือการ 

Render ออกมาเปนไฟลภาพยนตโดยตรง เชนไฟลในสกุลของ AVI หรือ MOV ขอดีคือเม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนการ 

Render แลว ผูใชสามารถนําไฟลที่ไดไปใชไดทันที แตขอเสียคือไฟลจะสูญเสียถามีการหยุดการ Render ลง

กลางคันกอนที่จะเสร็จสมบูรณ ทําใหการตรวจสอบระหวางที่ทําการ Render ทําไดยาก วิธีที่สองคือการ 

Render ในรูปแบบของ Image Sequence หรือการ Render ออกมาเปนไฟลภาพตอเนื่องกันหลายๆภาพ 

แทนที่จะไดผลลัพธเปนไฟล Movie ไฟลใหญๆไฟลเดียว ก็จะไดไฟลภาพออกมาเทากับจํานวนเฟรมทั้งหมดท่ีเรา

ทํา ขอดีคือเราสามารถนําไฟลเหลานี้ไปแกไข หรือทําอยางอื่นไดอยางสะดวก ในการประมวลผลแบบ Image 

Sequence นั้น เร่ืองของการ Run ชื่อไฟลมีความสําคัญ เพราะถาเราไมทราบถึงโครงสรางที่ถูกตอง จะเกิด

ปญหาเม่ือเรา Import ไฟลเหลานี้เขาโปรแกรมตัดตอเพื่อสรางเปนภาพยนตตอไป เพราะโปรแกรมตัดตอจะไม

เขาใจวามันคือ Sequence และภายใตหัวขอ Frame/ Animation Ext นี้ เปนหัวขอที่เราสามารถจัดการกับการ

ต้ังชื่อใหอยูในโครงสรางที่ถูกตองกัน โดยมีศัพทที่ใชส่ือความหมายอยูสามตัวคือ Name = ชื่อของไฟลภาพ (ใน

ที่นี้จะเปนชื่อเดียวกับชื่อในหัวขอ File Name Prefix), # = หมายเลขของเฟรม ยกตัวอยางเชนในการ Render มี

ทั้งหมด 1000 เฟรม โปรแกรมจะ Run เลขใหต้ังแต 0001 ในเฟรมแรกไปจนถึง 1000 ในเฟรมสุดทายใหโดย

อัตโนมัติ, Ext = นามสกุลของไฟล จะเปนไปตาม Format ที่เราเลือก เชน JPG, TGA, TIF หรือ IFF เปนตน โดย

ภายใตหัวขอ Frame/ Animation Ext นั้น โปรแกรมจะมี Template การวางตําแหนงของ Name, # และ Ext ให

เลือก วาจะเอาอะไรไวกอนหลังอยางไร ซึ่งขึ้นอยูกับผูใชวามีความตองการอยางไร แตมีขอควรจําวาเราจะเอา

อะไรไวกอนหลังก็ได เพียงแตควรเลือกให Ext หรือนามสกุลของไฟลอยูหลังสุด เพ่ือหลีกเล่ียงปญหาการไมทราบ

นามสกุลจากโปรแกรมอื่นๆได โดยมาตารฐานสากลนิยมเรียงจากช่ือไฟล หมายเลขเฟรม และนามสกุลเปนตัว

สุดทาย   

หัวขอที่สาม Image Format หรือประเภทของไฟล ในสวนน้ีสามารถแบงประเภทของ Format ไดเปนสอง

ประเภทใหญ คือประเภทที่เปนไฟลภาพนิ่ง (Still Image) เชน TGA, JPG และประเภทที่เปนไฟลภาพเคล่ือนไหว 

(Movie) เชน AVI, MOV ถาเรา Render ฉากท่ีมีมากกวาหนึ่งเฟรมโดยเลือกประเภทของไฟลเปนภาพนิ่ง ผลท่ีได

คือ Set ของ Image Sequence นั่นเอง 

เม่ือเสร็จส้ินจากการตั้งคาของทั้งสามสวนที่กลาวมาแลว เราจะพบวายังมีหัวขออีก 4 หัวขอที่เราสามารถแกไขได 

(ถาปลอยไวไมทําการแกไขก็ยังสามารถ Render ไดปกติ) ใชสําหรับการต้ังคาเฉพาะเจาะจงบางชนิด 

ประกอบดวย Start Frame เปนตัวกําหนดวาเราจะใหโปรแกรมเร่ิมตนการ Render จากเฟรมใด, End Frame 

กําหนดวาการ Render จะส้ินสุดลงท่ีเฟรมใด, By Frame บอกวาจะทําการ Render ในทุกๆก่ีเฟรม (โปรแกรม

จะไม Render ทุกเฟรม), และสุดทาย Frame Padding เปนการบังคับใหโปรแกรมใสเลขศูนย (0) นําหนาตัวเลข

ลําดับที่ของเฟรม (#) เพื่อชวยใหการจัดลําดับไฟลไมผิดเพี้ยนเม่ือเราส่ังให Sort By Name ตอน Preview ไฟล

ทั้งหมดเม่ือเสร็จส้ินการประมวลผลแลว 

 



Renderable Cameras 
เราสามารถกําหนดมุมมองที่จะใชในการประมวลผลไดจากสวนน้ี ภายใตหัวขอ Renderable Camera จะมี 

Drop Down Menu อยู โดยคาต้ังตนจะอยูที่ Perspective View (Persp) เม่ือเราคลิกจะมีตัวเลือกมุมมอง

ออกมาทั้ง Persp, Top, Front, Side ซึ่งเปนมุมมองพื้นฐานที่โปรแกรมมีให และ Add Renderable Camera ซึ่ง

เปนมุมมองพิเศษสําหรับกลองท่ีผูใชสรางขึ้นมาเอง เม่ือเราเลือกมุมมองเสร็จแลวที่ดานลางจะมี Check Box อยู

สองอันเพื่อกําหนดคุณสมบัติพิเศษใหกับไฟลภาพคือ Alpha Channel (Mask) ถาเราเลือกที่หัวขอนี้ โปรแกรม

จะทําการคํานวณคา Alpha Channel ให เราควรจะเลือกที่หัวขอนี้ทุกคร้ังเพื่อประโยชนในการนําไฟลที่ไดไปใช

กับโปรแกรมตัดตออื่นๆ แตถึงอยางไรก็มี Format บางประเภทที่ไมรองรับการทํางานในระบบ Alpha ยกตัวอยาง

เชน JPG, GIF หรือ Windows Bitmap ดังนั้นถาเราตองการนําไฟลที่ไดไปผานขบวนการตัดตอที่ตองใชคา 

Alpha อีกทีหนึ่ง ก็ควรหลีกเล่ียง Format เหลานี้ สวน Check Box อันที่สองคือ Depth Channel (Z Depth) 

แลว Z-Depth คืออะไร Z-Depth จะเปนตัวเก็บคาระยะหางระหวางวัตถุตางๆภายในฉากกับกลอง โดยออกมา

ในรูปแบบ Grayscale Map ซึ่งแตกตางกับคา Alpha Channel ซึ่งจะมีแคขาวกับดํา แตถึงอยางไร Format ของ

ไฟลภาพที่รองรับกับระบบ Grayscale Channel มีอยูนอยมาก เชน IFF ซึ่งเปนไฟลเฉพาะของทางโปรแกรม โดย

คา Z-Depth นี้จะมีประโยชนในขั้นตอนของการตัดตอ     

 
Advanced Image Naming  
สวนนี้จะทําหนาที่ในการจัดการชื่อเฉพาะของทางโปรแกรม เชนในระหวางเฟรมที่ 50 -100 เราตองการใหไฟลมี

ชื่อเฉพาะแตกตางออกไป สามารถกําหนดไดในสวนนี้ หรือจะกําหนด Ext พิเศษเฉพาะขึ้นมาใหกับ Sequence 

ที่ตองการก็สามารถทําไดเชนกัน 

 
Image Size 
การจัดการเรื่องขนาดและความละเอียดของไฟลภาพหรือภาพเคล่ือนไหว ที่ Render ออกมาสามารถกําหนดได

ที่นี่ โดยกําหนดไดจากการเลือก Template ที่โปรแกรมมีใหภายใตหัวขอ Presets ซึ่งมีขนาดพื้นฐานสําหรับ 

Footage เพ่ือใชในโอกาสตางๆเชน PAL, NTSC สําหรับอุตสาหกรรมโทรทัศน, HD 720 และ 1080 สําหรับ

เคร่ืองรับโทรทศันในระบบ High-Definition, หรือจะเปนขนาดเพื่อใชบนส่ือ Internet ก็มีใหเชน 1-4 Square ทั้งนี้

ผูใชสามารถเลือกใชใหเหมาะสมไดตามความตองการและประเภทของงาน 

แตถึงอยางไรเราสามารถกําหนดขนาดของไฟลที่ Render ไดดวยตนเอง โดยเลือกไปที่ Custom ในหัวขอ 

Presets แลวใสคาที่ตองการลงในหัวขอ Width และ Height เชน 1280x720 เปนตน หัวขอ Size Units กําหนด

วาจะใชหนวยใดแสดงผล สวนหัวขอ Resolution กําหนดความละเอียดของภาพ หัวขอ Resolution Units 

กําหนดวาจะใชหนวยใดในการแสดงคา Resolution และสองหัวขอสุดทายคือ Device Aspect Ratio และ Pixel 

Aspect Ratio ซึ่งเปนตัวกําหนดขนาดความกวางของภาพ เพ่ือใชสําหรับ Format บางประเภทที่ตองการการต้ัง

คาเฉพาะขั้นสูง ในการทํางานปกติเราไมมีความจําเปนตองเปล่ียนแปลงคานี้แตอยางใด ขอควรระวังคือในการ 

Render แบบปกติทุกคร้ังภายใตหัวขอ Pixel Aspect Ratio จะตองใสคา = 1 เทานั้น ยกเวนการ Render ใน

แบบ CCIR 601/ Quantel NTSC ไมอยางนั้นผลลัพธที่ไดภาพอาจมีการยืดออกผิดจากอัตรสวนท่ีตองการไป 

 



และน่ีคือรายละเอียดที่มีความจําเปนที่ควรทราบในการต้ังคาจาก Tab Common ของหนาตาง Render 

Settings ไมวาเราจะใชการ Render ในรูปแบบใด การต้ังคา Common Render ลวนเปนเชนเดียวกัน หลังจากน้ี

เราจะดูถึงขอแตกตางในตัวประมวลผลแตละตัว (Renderers) วามีอะไรบาง 

 

 

Maya Software Renderer 
 

การประมวลผลดวย Maya Software ถึงแมจะไมใชการประมวลผลที่มีความเสมือนจริงที่สุดแตจุดเดนอยูที่การ

แสดงผลของ Effects พิเศษตางๆที่ผูใชสามารถเพิ่มเขาไปได เชนการแสดงผลของ Paint Effects หรือ Effects 

ของพื้นผิวและแสง ซึ่งบางตัวไมสามารถแสดงผลไดภายใตตัวประมวลผลแบบอื่น และขอดีอีกประการหนึ่งคือ

เร่ืองของระยะเวลาการ Render ที่ส้ันกวาการประมวลผลดวย Mental Ray อยางเห็นไดชัด 

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

สะทอนของแสง) ไดอีกดวย เพียงแตตองเปดการทํางานการคํานวณแสงแบบ Raytracing กอน เน่ืองจากการ

คํานวณแสงแบบปกติของ Maya Software จะไมสามารถแสดงผลเงาสะทอนตางๆในลักษณะนี้ได การเปดการ

ทํางานของ Raytracing ยังชวยใหการประมวลผลภาพมีความเสมือนจริงขึ้น แตแนนอนวาระยะเวลาในการ 

Render จะนานขึ้นดวย แตถึงอยางไรถาเราไมตองการเปดการทํางานของ Raytracing เรายังสามารถสราง 

Reflection ใหกับภาพได แตตองใสเขาไปในลักษณะของ Reflection Map (คลิกท่ี Option Box ดานหลัง 

Reflection เพ่ือใส Map) เพียงแตเงาสะทอนที่ไดก็จะไมใช True Reflections ที่ไดจากการคํานวณการสะทอน

ของแสง หากแตเปนเพียงเงาสะทอนหลอกๆท่ีเราสรางขึ้นมา 

 

จากภาพประกอบที่ 6.2 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช Motion Blur Effect ภาพใบพัดที่มีการเคลื่อนไหวจะถูก

คํานวณและแสดงใหเห็นไดแมในการ Render ภาพนิ่ง สวนภาพประกอบที่ 6.3 แสดงความแตกตางระหวางการ

สะทอนของแสง (Reflection) ในภาพซาย และการหักเหของแสง (Refraction) ในภาพขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.2 แสดงผลการประมวลผลภาพแบบธรรมดาในภาพซาย, ในขณะที่ภาพขวาเปนการประมวลผลโดยใช Motion Blur 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.3 ภาพซายแสดง Effect ทีไ่ดจากการใสคา Reflection ใหกับพ้ืนผิว, สวนภาพขวาสดง Effect จากการใสคา Refraction 

 

ในหนาตาง Render Setting ภายใต Maya Software Tab จะมีหัวขอที่มีความจําเปนตองทราบอยูดังนี้ 

 
Anti-Aliasing 
จากที่ทราบกันวาหนาจอคอมพิวเตอรสามารถแสดงผลไดจากจุด Pixels ที่เรียงตอกัน ในการประมวลผลภาพ

บางคร้ังอาจเกิดปญหาท่ี Pixels ขาดความ Smooth หรือเห็นเปนเสนบริเวณขอบของวัตถุ Anti-Aliasing จะทํา

การเกล่ียเสน Pixels แข็งๆเหลานี้ใหมีความกลมกลืนมากขึ้น ดูภาพประกอบที่ 6.4 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช 

Edge Anti-Aliasing ชวยในการจัดการกับ Pixel บริเวณขอบของวัตถุ เกล่ียใหดูเปนธรรมชาติมากขึ้น   

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.4 ภาพซายแสดงการประมวลผลแบบปกติ, สวนภาพขวามีการเปดการทํางานของ Anti-Aliasing ชวยในการจดัการกับ Pixels 
 

การต้ังคาใน Anti-Aliasing สามารถทําไดอยางสะดวกสบาย จาก Template ที่โปรแกรมมีให ภายใตหัวขอ 

Quality และ Edge Anti-Aliasing ภายใตหัวขอ Quality เปนที่ๆเราจะกําหนดคุณภาพของภาพวาจะเปนอยางไร 

โดยมี Template ใหเลือกต้ังแต Preview Quality ซึ่งมีความละเอียดตํ่า ไปจนถึง 3D Motion Blur Production 

Quality ซึ่งมีความละเอียดสูงสุด เม่ือเราเลือก Template ใดๆในหัวขอนี้ โปรแกรมจะทําการเลือกตัวเลือกใน

หัวขอ Edge Anti-Aliasing ที่มีความเหมาะสมตาม Quality ที่ไดเลือกไป แตถึงอยางไรเราสามารถเปล่ียนแปลง

ไดเอง โดยเลือกจาก Template ภายใตหัวขอ Edge Anti-Aliasing ซึ่งจะมีใหเลือกต้ังแต Low Quality ไปจนถึง 

Highest Quality เม่ือเราเปล่ียนแปลงตรงนี้ ที่หัวขอ Quality จะเปล่ียนเปน Custom แทน 



เม่ือไดคุณภาพการประมวลผลที่เราตองการ จากนั้นเรายังสามารถทําการเกล่ียของแข็งๆของวัตถุ ใหมีความ

กลมกลืนขึ้นไดโดยทําเคร่ืองหมายถูกท่ีดานหนาคําส่ัง Use Multi Pixel Filter แลวทําการปรับคาความกลมกลืน

ไดจากหัวขอ Pixel Filter Width X และ Y แตตัวเลือกนี้จะสามารถเลือกไดตอเมื่อเราเลือก Quality ต้ังแต 

Intermediate Quality และ Edge Anti-Aliasing ต้ังแต High Quality ขึ้นไป 

 
Raytracing Quality 
การเปดการทํางานของ RayTracing เปนการเปดความสามารถของโปรแกรมใหคํานวณแสงในรูปแบบที่มีความ

เสมือนจริงเพิ่มขึ้น การคํานวณเงาสะทอน (Reflections) และการหักเหของแสงผานวัตถุ (Refractions) จะ

สามารถประมวลผลไดเม่ือผานการทํางานนี้ แตจากปจจัยตางๆในการคํานวณท่ีเพ่ิมขึ้นอยางมาก ยอมทําให

ระยะเวลาในการประมวลผลนานขึ้นมากเชนกัน  
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 6.5 แสดงหนาตาง Render Settings ภายใตหัวขอ Raytracing Quality 

แลวโปรแกรมสามารถคํานวณแสงสะทอนเหลานี้ไดอยางไร Ratracing จะใชการคํานวณที่มีความคลายคลึงกับ

ธรรมชาติมากคือจะเร่ิมคํานวณจากลําแสงจากแหลงกําเนิดแสงวิ่งมาตกกระทบยังพื้นผิววัตถุ จากนั้นเกิดการหัก

เหสะทอนเขามายังดวงตาของเราหรือเลนสของกลอง เกิดเปนภาพขึ้นมา ในการจัดฉากขึ้นมา บางคร้ังผูสรางจะ

พบวาเปนเร่ืองยากที่จะกําหนดส่ิงที่สะทอนบนวัตถุหนึ่งๆไดตรงตามความตองการ บางคร้ังส่ิงที่สะทอนทําใหตัว

วัตถุขาดความเสมือนจริงลงไปได ยกตัวอยางเชนเราตองการสรางฉากที่มีลูกบอลวางอยูกลางแจง (Open Area) 

โดยใหสะทอนวิวทิวทัศนที่อยูรอบๆ ซึ่งเปนเร่ืองยากและเสียเวลาท่ีจะสรางส่ิงแวดลอมใหญๆขึ้นมาเพื่อสรางเงา

สะทอนใหกับลูกบอลเพียงลูกเดียว  

ปญหานี้สามารถแกไขไดโดยการสราง Reflection Map ขึ้นมา Reflection Map คืออะไรและแตกตางจากเงา

สะทอนจริงๆอยางไร การใส Reflection Map นั้น เงาสะทอนไมไดเกิดจากการหักเหของแสง แตเกิดจากการใช

ภาพนิ่ง (Map) เขาไปวางไวบนพืน้ผิว สรางเปนเงาสะทอนหลอกขึ้นมา ดังนั้นจึงไมมีความจําเปนที่ผูสรางจะตอง

สรางองคประกอบทั้งหมดขึ้นมาจริงๆ (ใสที่ Reflective Color จาก Attribute ของ Material) 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.6 แสดงภาพจาก Reflection แบบปกติในภาพซาย, และ Reflection Map รูปทองฟาในภาพขวา 



สวน Refractions หรือการหักเหของแสงก็สามารถแสดงผลไดเชนกัน การหักเหของแสงตางจากการสะทอนแสง

อยางไร ลองนึกภาพแกวน้ําที่ใสน้ําเปลาอยูคร่ึงแกว เม่ือเรามองผานแกวตรงสวนท่ีมีน้ํากับสวนท่ีวางเปลาจะเห็น

ฉากหลังที่บิดเบี้ยวตางกัน นั่นเน่ืองจากน้ํากับแกวมีการหักเหของแสงที่ตาง ทั้ง Reflection และ Refraction จะ

แสดงผลไดตองอาศัยปจจัยสองอยางคือตองเปดการทํางานของ Raytracing ใน Render Settings Window 

และจะตองใสคาการหักเห การสะทอนใน Attributes ของ Material ที่ใสใหกับวัตถุ (ภายใตหัวขอ Reflectivity 

กับ Refractions)   

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.7 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใช Refractive Index จากซายไปขวาคอื คา = 1.000, 1.001 และ 1.005 ตามลําดับ 

 
Motion Blur 
Motion Blur มีหนาที่อะไร ลองนึกภาพแอนนิเมชันที่มีการเคล่ือนไหวเร็วๆ อยางเชนลอรถที่หมุน ใบพัดลม หรือ

ลูกเทนนิสที่ถูกตีออกไปอยางรุนแรง ภาพถายท่ีไดจากการเคล่ือนไหวเหลานี้จะมีความ Blur เน่ืองจากความไว

ของชัตเตอรไมสามารถจับภาพที่มีความเร็วขนาดนั้นได แตในโลกสามมิติภาพจะถูกประมวลผลมาจากวัตถุ

โดยตรง ไมตองผานชัตเตอรกลองถายภาพแตอยางใด ดังนั้นการเบลอจึงเปนเร่ืองท่ีเปนไปไมได แลวถาในบาง

โอกาสเราตองการไดความรูสึกของวัตถุที่เคล่ือนที่เร็วๆและตองการความเบลอตรงนี้จะทําไดอยางไร เพ่ือตอบรับ

กับทุกสถานการณที่ผูสรางแอนนิเมชันตองการ Motion Blur จึงเปนทางออกของปญหาน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.8 แสดงหนาตาง Render Settings ภายใตหัวขอ Motion Blur 
 

จากภาพตัวอยางที่ 6.8 สังเกตไดวา Motion Blur มีสองประเภทดวยกัน คือ 2D และ 3D ทั้งสองประเภทมีขอเดน

และขอดอยตางกัน 2D จะประมวลผลในแนว 2 แกนเทานั้น ทําใหใชระยะเวลาในการประมวลผลส้ันกวา สวน 

3D จะประมวลผลโดยใชแกนท้ังหมด 3 แกน ซึ่งจะไดผลลัพธที่มีความสมจริงมากกวาสําหรับวัตถุที่มีการ

เคล่ือนที่ใน 3 แกน ดูภาพประกอบที่ 6.9 แสดงความแตกตางระหวาง Motion Blur แบบ 2D และแบบ 3D 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.9 เปรียบเทียบความแตกตางของ Motion Blur ทั้งสองประเภท ภาพซายคือแบบ 3D และภาพขวาคือแบบ 2D 
 

 

Maya Hardware Renderer 
 

การประมวลผลดวย Maya Hardware มีไวสําหรับ

สถานการณที่ผูใชตองการ Preview ผลลัพธของฉากที่

สราง โดยที่ไมตองการเสียเวลาในการ Render เทากับ

การ Render ดวย Maya Software เพียงแตผลลัพธที่ได

จะมีคุณภาพไมเทียบเทาการใช Maya Software 

ประมวลผล คุณภาพของ Maya Hardware จะเปน

คุณภาพที่อยูตรงกลางระหวางคุณภาพของ Playblast 

กับคุณภาพของ Maya Software เน่ืองจากเปนการใช

ตัวเคร่ือง (Hardware) ในการประมวลผล ดังนั้นการท่ี

ผลลัพธจะออกมาดีแคไหน ขึ้นอยูกับประสิทธิภาพของ

ตัว Hardware ของเครื่องที่ใชทําการ Render นั่นคือ

คุณภาพของการดจอน่ันเอง ในการดจอท่ีมีคุณภาพสูง 

อาจใหผลลัพธที่มีความใกลเคียงกับการใช Maya 

Software ประมวลผลเลยทีเดียว แตการดจอใน

ระดับกลางถึง กลางสูง อาจไมสามารถคํานวณผลใน 

Details บางสวน เชน Reflections, Refractions, 

Bump Maps หรือเงาที่ตองการการประมวลผลสูง ได 

ดังนั้นการ Render ผลงานท่ีตองการคุณภาพสูง Maya 

Hardware จึงไมใชคําตอบที่ดีสําหรับสถานการณนั้น  
ภาพประกอบที่ 6.10 แสดงหนาตาง Render Setting  

ภายใตหัวขอ Maya Hardware Render 

 



Mental Ray Renderer 
 

โดยทั่วไปแลว Mental Ray จะมี Functions การต้ังคาพื้นฐานตางๆใกลเคียงกับของ Maya Software เพียงแต

จะมี Option พิเศษเพิ่มเติมเขามาเชน Caustics, Global Illumination และ Final Gathering ที่จะเขามาชวยใน

การคํานวณคาแสงใหมีความเสมือนจริงมากขึ้น ดังนั้นผลลัพธที่ไดจากการใช Mental Ray คือภาพที่มีความเปน 

Realistic มากกวา Maya Software แนนอน เพียงแตก็มีขอเสียท่ีผูใชตองยอมรับในเรื่องของระยะเวลาในการ

ประมวลผลที่เพ่ิมมากขึ้น และ Effects บางตัวที่จะแสดงผลเฉพาะใน Maya Software เทานั้น 

 

เน่ืองจากหัวขอในการตั้งคาสวนใหญใกลเคียงกับการต้ังคา Maya Software ดังนั้นจะขอกลาวถึงเฉพาะหัวขอที่

มีความแตกตางออกไปนั่นคือ Caustics and Global Illumination กับ Final Gathering  

 
Caustics and Global Illumination 

ทั้ง Caustics และ Global Illumination ลวนทํา

หนาท่ีในการชวยคํานวณแสงใหมีความเสมือนจริง

เพ่ิมมากขึ้น เม่ือเราเปดการทํางานของ Global 

Illumination (ทําไดโดยการทําเคร่ืองหมายถูกหนา

หัวขอ Global Illumination) โปรแกรมจะทําการ

คํานวณคาการสะทอนของแสง นั่นคือเม่ือแสงตก

กระทบมายังพื้นผิววัตถุแลวสะทอนออกไป สอง

สวางใหกับวัตถุที่อยูขางเคียงได ซึ่งเปนหลักการที่

ใกลเคียงกับวิธีที่แสงจากธรรมชาติทํากับวัตถุจริงๆ  
ภาพประกอบที่ 6.11 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Caustics and Global Illumination ใน Mental Ray  

 

ในการคํานวณแสงแบบปกติของโปรแกรมมายานั้น จะคํานวณเพียงแคตอเดียว นั่นคือเม่ือแสงตกกระทบวัตถุ

แลวมาเขาตาเรา แตจะไมมีการคํานวณแสงสวนที่เหลือท่ีจะวิ่งกระเด็นกระดอนไปสองสวางใหกับวัตถุอื่นๆ

ภายในฉากซ่ึงทําใหผลลัพธที่ไดยังขาดความเสมือนจริงอยู จากภาพตัวอยางที่ 6.11 ภายหลังจากที่เราทํา

เคร่ืองหมายถูกที่หนาหัวขอ Global Illumination เพ่ือเปดการทํางานของมันแลว เราสามารถปรับคาการคํานวณ

ไดจากหัวขอ Accuracy ที่อยูดานลาง โดยคาต้ังตนที่โปรแกรมตั้งไวคือ 500 

ในสวนของ Caustics จะทําหนาที่คลายกับ Global Illumination เพียงแตแสงที่จะนํามาคํานวณจะเปนแสง 

Specular หรือแสง Highlights บนวัตถุ ดังนั้นในการทํางานท่ีสมบูรณ เราสามารถเปดการทํางานของทั้งคูพรอม

กัน  

การทํางานของ Caustics and Global Illumination สามารถใหผลลัพธที่ดูเปนธรรมชาติ เพียงแตตองใช

ระยะเวลาในการ Render ที่นานขึ้นดวย ดังนั้นในบางโอกาสผูสรางอาจหาทางใส Effects เหลานี้ดวยวิธีใดวิธี

หนึ่งเพื่อชวยลดเวลาการประมวลผล ยกตัวอยางเชนการใสแสงไปเพิ่มเขาไปโดยกําหนดใหมีผลเฉพาะกับวัตถุ

บางชิ้น เพ่ือสรางเปนแสงสะทอนหลอก ใหไดผลลัพธใกลเคียงกับการคํานวณแสงจริงได 



Final Gathering 
ในการคํานวณคาแสงแบบ Caustics and Global 

Illumination ซึ่งถือวาไดผลลัพธตามธรรมชาติมากแลว 

แตบางคร้ังส่ิงที่สะทอนมายังวัตถุขางเคียงไมใชแคแสง

เพียงอยางเดียว แตจะมีเร่ืองของสีดวย ลองจินตนาการ

ภาพผาปูโตะสีขาว วางอยูขางผนังสีแดง แสงเม่ือตก

กระทบผนังสีแดงแลวสะทอนมายังผาปูโตะจะนําพา

สีมาดวย 
ภาพประกอบที่ 6.12 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Final Gathering ใน Mental Ray  

 

การประมวลผลโดยใช Final Gathering จะเปนการเก็บรวบรวมแสงที่กระเด็นกระดอนอยูภายใหมีความ

สมบูรณมากย่ิงขึ้นและมีความเสมือนจริงมากขึ้นดวย และการใช Final Gathering จะสงผลใหฉากมีความสวาง

มากย่ิงขึ้นดวย ดูภาพประกอบที่ 6.13 เปรียบเทียบผลลัพธจากการประมวลผลดวย Final Gathering และแบบ

ธรรมดาดวย Maya Software สังเกตเงาสะทอนของแสงสีเขียวจากผนังบนพื้น 

 

 

 

 

 

 

  

 

 
ภาพประกอบที่ 6.13 เปรียบเทียบการประมวลผลดวย Maya Software ในภาพซาย และ Mental Ray ที่เปดการทํางานของ Final Gathering ในภาพขวา 
 

 

Maya Vector Renderer 
 

โปรแกรมมายาเปนโปรแกรมสามมิติ แนนอนวาภาพที่ถูกสรางออกมายอมจะเปนภาพสามมิติ แตถึงอยางไรการ

ประมวลผลภาพสามมิติใหออกมาในรูปแบบสองมิติอยางภาพ Vector ก็สามารถทําไดเชนกัน นอกจากน้ันมายา

ยังสามารถสราง Output ไฟล Vector เหลานี้ใหสามารถนําไปใชไดกับโปรแกรมอื่นที่สามารถอานภาพระบบ 

Vector Based Images ไดอีกดวย ไมวาจะเปน SWF สําหรับ Macromedia Flash, AI ไฟลสําหรับ Adobe 

Illustrator, Encapsulated Postscript (EPS) ไฟล รวมทั้ง Scalable Vector Graphics (SVG) ไฟล ซึ่งเปน 

Format ที่ไดรับความนิยมในการสรางภาพ Vector ตางๆ  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.14 เปรียบเทียบการประมวลผลดวย Maya Software แบบธรรมดาในภาพซาย, และการใช Maya Vector Renderer ในภาพขวา 
 

ในการประมวลผลภาพแบบ Vector นี้มีความแตกตางกับการประมวลผลท้ังสามแบบที่กลาวถึงมากอนหนาน้ีอยู

มาก ดังนั้นจึงมีวิธีการต้ังคาที่แตกตางกัน ยกตัวอยางเชนการต้ังคาในการคํานวณคาแสง หรือ Effects ตางๆจะ

ถูกตัดออกไป การใช Paint Effects ไมสามารถแสดงผลไดเปนตน แตจะเพิ่มการต้ังคาในเร่ืองของรูปแบบการ

คํานวณ Vector เขามาแทน เชนลักษณะของเสนขอบ การถมสี ความละเอียดของการไลสีเปนตน ซึ่งอยูภายใต

หัวขอ Fill Options และ Edge Options 

 
Fill Options 
ภายใตหัวขอนี้ จะเปนเร่ืองของการถมสีใหกับวัตถุ 

เน่ืองจากองคประกอบของภาพ Vector นั้นมีเพียง

สองสวนดวยกัน นั่นคือเสนขอบ และพ้ืนที่ภานในเสน

ขอบของภาพ จากทั้งสองสวนนี้โปรแกรมสามารถทํา

การคํานวณไดวาภาพจะออกมาเปนเชนไร ไมวาเรา

จะยอ/ขยายภาพอยางไร โปรแกรมจะสามารถ

คํานวณออกมา เปนภาพที่มีความละเอียดไดอยาง

ถูกตอง หัวขอ Fill Options จะทํางานกับพื้นที่บริเวณ

ดานในเสนขอบ สามารถเปดการทํางานไดโดยทํา

เคร่ืองหมายถูกที่ Check Box ดานหนาหัวขอ Fill 

Objects (ดูภาพที่ 6.15 ประกอบ)  ภาพประกอบที่ 6.15 แสดงหนาตาง Render Settings Window 

ภายใตหัวขอ Fill Options ใน Maya Vector  

 

ถาเราปดการทํางานของ Fill Options ผลลัพธที่ไดจะเปนภาพที่ไมมีการถมสีใดๆ และจะไมสามารถมองเห็น

อะไรไดเลยจนกวาเราจะเปดการทํางานของเสนขอบ ดังนั้นผูใชควรใหความระมัดระวังอยาปดการทํางานของทั้ง

สองสวนพรอมๆกัน ไมเชนนั้นจะไมสามารถมองเห็นรูปทรงของวัตถุไดเลย จากภาพประกอบท่ี 6.16 แสดง

ผลลัพธที่ไดเม่ือเราปดการทํางานของ Fill Objects 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.16 แสดงการประมวลผลดวย Maya Software แบบปกติในรูปซาย, และการใช Maya Vector แบบปดการทํางานของ Fill Options ในภาพ

ขวา ภาพจะไมมีการถมสีแตอยางใด 
 

เม่ือเราเปดการทํางานของ Fill Objects แลว เราจะสามารถต้ังคาเพิ่มเติมไดในหัวขอ Fill Style ที่อยูถัดลงมา 

ทําหนาที่กําหนดวาในการแปลงจากภาพสามมิติมาเปนสองมิตินั้นจะมีการไลโทนสีอยางไร ถาเราเลือกที่ Single 

Color ในวัตถุหนึ่งชิ้นจะมีการใชสีเพียงสีเดียว (ไมมีการไลโทนสี), ถาเปน Two กับ Four Color จะมีการไลสอง

และส่ีสีในหนึ่งวัตถุ, Full Color จะมีการไลสีอยางละเอียดใกลเคียงกับภาพจริง แตบางคร้ังทําใหสูญเสีย

ความรูสึกของภาพ Vector สองมิติไป, Average Color จําทําการคํานวณหาคาสีเฉล่ียของวัตถุนั้นๆออกมาเปน

สีๆเดียวใหกับวัตถุ, Area Gradient จะทําการไลเฉดแบบ Gradient (จากสวางไปมืดในโทนสีเดียวกัน) โดยใช

การคํานวณในลักษณะพื้นที่ เชนรูปทรงกลมก็จะถูกคํานวณออกมาเปนพื้นที่วงกลม, และสุดทายคือ Mesh 

Gradient ซึ่งมีลักษณะคลายกับ Area Gradient เพียงแตโปรแกรมจะคํานวณจากรูปทรงสองวัตถุ ทําใหการไล

เฉดสีดูมีมิติมากขึ้น ดูภาพประกอบที่ 6.17 แสดงผลลัพธที่ไดจากการต้ังคา Fill Style แบบตางๆ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.1 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Single Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Two Color 
 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.2 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Four Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Full Color 
 

   

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.3 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Average Color, ภาพขวาตั้งคาเปน Area Gradient 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.17.4 ภาพซายคือการตั้งคา Fill Style เปน Mesh Gradient, ภาพขวาคอืภาพที่ Render แบบธรรมดา ไวเปรียบเทียบ 
 

จากภาพตัวอยางจะสังเกตไดวาเราสามารถกําหนดคุณภาพในการถมสีไดหลายระดับ แตละระดับจะให

ความรูสึกแตกตางกันไป ผูใชสามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสมกับลักษณะของงานที่ตองการ แตขอควร

ระวังคือย่ิงมีการไลโทนสีมากขึ้นเทาไหร การประมวลผลยอมตองใชเวลาเพ่ิมมากขึ้นเทานั้น จนบางครั้งอาจจะ

มากกวาการ Render ในแบบสามมิติก็เปนได 

 



จากการกําหนด Fill Style แบบตางๆ เม่ือเปรียบเทียบกับภาพที่ไดจากการประมวลผลแบบสามมิติแลว พบวาส่ิง

หนึ่งที่ยังขาดไปน่ันคือเร่ืองของ Reflections ซึ่งการประมวลผลแบบ Vector สามารถทําไดเชนกัน โดยทํา

เคร่ืองหมายถูกที่ Check Box หนาหัวขอ Reflections (ดูภาพประกอบที่ 6.15) โปรแกรมจะทําการคํานวณสราง

เงาสะทอนใหกับภาพ แตขอเสียท่ีชัดเจนมากคือเร่ืองของระยะเวลาประมวลผลท่ีเพ่ิมขึ้นอีกพอสมควร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.18 แสดงการเปด/ปดการทาํงานของ Reflection เปรียบเทียบกนั 
 
Edge Options 
สวนนี้จะเปนการทํางานกับเสนขอบทั้งหมดของภาพ เม่ือ

เปดการทํางานโดยการทําเครื่องหมายถูกหนา Include 

Edges แลว เราสามารถปรับแตงคุณลักษณะตางๆของ

เสนไดเชน ขนาดของเสน, ความกวางของเสน หรือ

ลักษณะการ Project เสนเปนตน 

 
ภาพประกอบที่ 6.19 แสดงหนาตาง Render Settings Window      

     ภายใตหัวขอ Edge Options ใน Maya Vector  

 

เร่ิมจากการกําหนดขนาดของเสนสามารถทําไดที่หัวขอ Edge Weight Preset ผูใชสามารถเลือกขนาดของเสน

ไดจาก Drop Down Options หรือจะกําหนดใหเปน Custom แลวใสคาที่ชอง Edge Weight ก็ได, สวนหัวขอ 

Edge Style มีสองตัวเลือกคือ Outlines ที่โปรแกรมจะวาดเสนขอบเฉพาะบริเวณเสนรอบวัตถุ และ Entire 

Mesh ที่จะตัดเสนตามเสน Segments ของวัตถุ, Edge Color สามารถกําหนดสีของเสนทั้งหมดไดวาตองการให

เปนสีอะไร, Hidden Edges จะซอนเสนบริเวณที่อยูทับกัน ถึงแมเราจะไมไดถมสีใดๆใหกับวัตถุก็ตาม 

 

ดูภาพประกอบที่ 6.20 แสดงการตั้งคา Edge Options ในรูปแบบตางๆ 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 6.20.1 แสดงการตั้งคา Edge Weight Preset = 1.0, 5.0 และ 10.0 จากซายไปขวาตามลําดับ 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.20.2 แสดงการเปดปดการทํางานของ Hidden Edges 
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 6.20.3 แสดงการตั้งคา Edge Style เปน Entire Mesh ในภาพซาย, และเปน Outlines ในภาพขวา 
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