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เนื้อหา: บทที่ 1 
 
เน้ือหาในวิชาเรียนน้ีตองการใหนักศึกษาเกิดความเขาใจ สามารถถายทอดความคิดและจินตนาการของ

นักศึกษาเองผานทางโปรแกรมที่ใชในการขึ้นรูปและการสรางแอนนิเมชันสามมิติได โดยมุงเนนทั้งการพัฒนา

กระบวนความคิด และการใชโปรแกรมเปนเคร่ืองมือในการถายทอดความคิดอยางเปนขั้นตอน โดยเนื้อหาในแต

ละบทตอจากนี้จะแบงออกเปนหัวขอๆ เรียงตามลําดับขององคความรูที่มีความจําเปนตองเรียนรูจากตนไปจนจบ 

โดยแตละบทมีความสัมพันธตอเน่ืองกันไป 
 
 
บทนําสูโลกของการสรางสรรคภาพยนตสามมิติ 
 

ในการสรางภาพยนตสามมิติ มีโปรแกรมที่เราสามารถเลือกใชไดอยูหลายโปรแกรม แตละตัวมีขีดความสามารถ

ในระดับพื้นฐานใกลเคียงกันแตจะมีจุดเดนเฉพาะของแตละตัวไมเหมือนกัน ยกตัวอยางเชนไมวาจะเปน

โปรแกรมใดยอมสามารถใชขึ้นรูปทรงวัตถุพื้นฐานตางๆไดไมแตกตางกันเทาใด แต 3ds MAX เปนที่นิยมใชใน

งานสถาปตยกรรม หรืองานประเภท Architecture Visualization มากกวาอยางอื่น เน่ืองจากมีจุดเดนที่ขีด

ความสามารถในการประมวลผลภาพ (Rendering) เสมือนจริง และการขึ้นรูปวัตถุที่ไมมีความซับซอนมากไดดี 

เชนการขึ้นรูปอาคาร บานเรือน และส่ิงกอสรางตางๆ ในขณะเดียวกันโปรแกรม Maya เปนที่นิยมในอุตสาหกรรม

การสรางภาพยนตและอุตสาหกรรมเกมส เน่ืองจากมีจุดเดนในเร่ืองการขึ้นรูปวัตถุหรือตัวละครที่มีความซับซอน

มากๆ อีกท้ังพื้นผิวที่ใชในการข้ึนรูปมีคุณลักษณะพิเศษชวยใหการทํางานเกิดความสะดวกสบายและรวดเร็วขึ้น 

งายตอการควบคุม แตทั้งนี้ไมไดหมายความวาโปรแกรมไหนจะสรางแอนนิเมชันไดสวยงามกวาโปรแกรมไหน 

ทั้งนี้ขึ้นอยูกับปจจัยหลายอยาง ที่สําคัญคือตัวของผูสรางเอง ในบทเรียนตอจากนี้จะใหนักศึกษาไดเรียนรูปจจัย

ตางๆในการสรางภาพยนตสามมิติบนพื้นฐานของโปรแกรม Maya เพ่ือใหนักศึกษาเกิดความเขาใจในการนํา 

Tools ตัวนี้ไปพัฒนาสรางสรรคงานตอไป 

 

 
หลักการเรียนรูกับโปรแกรมสามมิติใหประสบความสําเร็จ 
 

ในการเรียนรูส่ิงตางๆยอมมีความแตกตางกันขึ้นอยูกับปจจัยหลายอยาง การเรียนรูการใชโปรแกรมสรางภาพ

สามมิติก็เชนกัน เราไมควรมัวแตสนใจในชุดคําส่ังตางๆท่ีเราตองจดจํา แตใหมองวาส่ิงตางๆเหลานั้นเราจะ

สามารถนําไปประยุกตใชใหเกิดประโยชนไดอยางไรหรือมันมีไวทําไม ในโปรแกรมตางๆจะมีชุดคําส่ัง (Tools) ให

เลือกใชอยูมากมาย โดยแตละ Tool จะถูกผูเขียนโปรแกรมคิดขึ้นมาบนหลักตรรกะและความมีแบบแผนตาม

แบบวิธีคิดของ Programmer เราซ่ึงเปนผูใชไมควรใหความมีแบบแผนของตัวโปรแกรมมาตีกรอบความคิดและ

การสรางสรรคงานของเรา 

 

ในการเรียนรูโปรแกรมสามมิติที่ถูกตอง หลักการมีอยูวา เรากําลังเรียนรูขีดความสามารถของตัวเองวามีแคไหน 

ไมใชของโปรแกรมวามีแคไหน อยาลืมวาตัวโปรแกรมก็ไมตางอะไรกับปากกาหรือพูกัน พูกันอันเดียวกันจะวาด



ภาพออกมาไดสวยหรือไมสวย อยูที่ใครเปนคนถือพูกัน ฉะนั้นถาเราตองการเรียนรูโปรแกรมสรางภาพสามมิติให

ไดดีและประสบความสําเร็จบนแนวทางนี้ เรามีความจําเปนตองพัฒนาความสามารถดานศิลปะของเราเอง ไม

วาจะเปนการวาด การเขียน การถายภาพ หรือการปน ส่ิงตางๆเหลานี้จะชวยใหตัวนักศึกษาเกิดความเขาใจใน

ตัวงานศิลปะไดเปนอยางดี ถานักศึกษาสังเกตดูจะพบวาตําแหนงงานที่เปนที่ตองการสูงจากสตูดิโอผลิตแอนนิ

เมชันคือตําแหนง 3D Artists ไมใช 3D Modelers นั่นหมายความวาบริษัทตางๆตองการจางพนักงานที่มี

ความสามารถคิดได สรางสรรคงานไดดวยตนเอง ไมใชแคคนที่ใชโปรแกรมเปนแตอยางใด 

 

 
ทําความเขาใจเรื่องภาพสามมิติ 
 

เช่ือวานักศึกษาตองเคยไดยินคําวา CG หรือ CGI มาบางแลว กอนที่เราจะพูดถึงความหมายของคํานี้ เรามาดู

กันกอนดีกวาวาคํานี้ยอมาจากอะไร CG ยอมาจากคําวา Computer Graphics สวน CGI ยอมาจาก Computer 

Graphics Imagery ทั้งสองคํานี้มีความหมายเดียวกันหมายถึงภาพทุกชนิดทุกประเภทที่มีการใชคอมพิวเตอร

เขามาชวยดัดแปลง แกไข หรือสรางขึ้นมา ลวนจัดเปน CGI ทั้งส้ิน เพียงแตความหมายของ CG และ CGI ใน

อุตสาหกรรมแอนนิเมชันจะหมายถึงเฉพาะภาพท่ีเปนสามมิติ โดยจะไมเรียกภาพสองมิติที่เกิดจากคอมพิวเตอร

วา CG หรือ CGI แตอยางใด 

 

 
2D และ 3D ตางกันอยางไร 
 

แลวงานสองหรือสามมิติมันมีความแตกตางกันอยางไร นักศึกษาอาจเกิดคําถามน้ีขึ้นในใจ การสรางภาพสองมิติ

หรือท่ีเราเรียกวา 2D Images นั้น จะอยูภายใตระบบ Bitmap Based เปนหลัก คือการเก็บคาสีไวเปนชองๆ

ส่ีเหล่ียม บอกวาชองไหนแทนดวยสีอะไร และนําชองสีเหลานี้มาเรียงตอกันเปนภาพ ยกตัวอยางเชนภาพในสกุล 

JPEG เม่ือเราทําการขยายภาพใหมีขนาดใหญมากๆ จะพบวาภาพแตกออกเปนชองส่ีเหล่ียม นี่คือคุณสมบัติ

ของภาพในระบบ Bitmap Based นั่นเอง 

 

สวนภาพสามมิติหรือท่ีเรียกวา 3D Images นั้นเกิดจากระบบ Vectors คือการใชหลักการทางคณิตศาสตร ผาน

การคํานวณของโปรแกรมออกมาเปนภาพ นักศึกษาถาเคยใชโปรแกรมวาดภาพสองมิติที่ใชระบบ Vectors มา

กอนเชน โปรแกรม Toon Boom หรือ Flash หลักการทํางานของระบบ Vectors บน 2D นั้นก็มีความคลายคลึง

กัน เพียงแตการคํานวณจะมีขอบเขตอยูบนระนาบแบนๆระนาบเดียว ในขณะท่ีการทํางานของ Vectors บน 3D 

จะมีการคํานวณในเร่ืองของความลึก และระยะในแนวแกน Z เขามาดวย 

 

ในการสรางงาน 3D เราจะเปนคนกําหนดวา Models ตางๆภายในฉากมีรูปทรงอยางไร มีพื้นผิวอยางไร มีสีสรร

อยางไร มีแหลงกําเนิดแสงอยูที่ใดบาง และเปนแหลงกําเนิดแสงท่ีมีคุณลักษณะอยางไร กลองจะอยูตรงไหน 

แลวโปรแกรมจะเปนผูคํานวณจากมุมกลองตัวนั้นออกมาใหเปนภาพ เปรียบเสมือนเราเปนผูกํากับ (Director) 



 
บทนําสูโลกของ Maya 
 

Autodesk Maya เปนโปรแกรมที่ใชระบบ Node-Based หมายความวาวัตถุทุกๆช้ินที่ถูกสรางขึ้น ไมวาจะเปนชิ้น

เล็กช้ินนอย หรือรูปทรงขนาดใหญแคไหน ลวนถูกอางถึงและเก็บขอมูลใหอยูในรูปลักษณะของ Nodes ทั้งส้ิน (ดู

ภาพประกอบที่ 1.1) โดยแตละ Node ถูกสรางขึ้นมาเพื่อจัดเก็บคาคุณลักษณะ (Attributes) และขอมูลตางๆ 

(Information) ของวัตถุนั้นๆ เชน สี พื้นผิว ขนาด หรือตําแหนงของวัตถุ ซึ่งชวยใหการทํางานของเราสะดวกขึ้น

อีกมาก ในงานท่ีมีขอบเขตใหญ มีชิ้นงานมากมายภายในฉาก Nodes จะชวยใหเราจําแนกวัตถุแตละชิ้นออก

จากกันไดเปนอยางดี อีกท้ังในโปรแกรม Maya จะแสดงแผนผังความสัมพันธระหวาง Nodes ใหเราดูดวย ซึ่งจะ

ชวยใหเราทราบถึงลําดับความสัมพันของวัตถุตางๆที่เราสรางขึ้น (ดูภาพประกอบที่ 1.2)  

 

 

 

 

  

 

 

 

   

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.1 หนาตางดานขวามือ แสดง Nodes ที่มีอยูภายในฉาก จากภาพจะสังเกตไดวาวัตถแุตละชิน้ จะมี Node ของตวัเองแสดงอยู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.2 แสดงลักษณะความสัมพันธระหวาง Node จะสงัเกตไดจากเสนที่โยงแตละ Node เขาดวยกัน หมายความวามีความสัมพันธซึ่งกนัและกนั 



ในหนาตางการทํางานของโปรแกรมสรางภาพสามมิติทั้งหลาย จะมีความแตกตางกับโปรแกรมวาดภาพสองมิติ 

ถานักศึกษาเคยใชโปรแกรมอยางเชน Photoshop หรือ Flash มากอน จะสังเกตวาหนาตางการทํางานจะมีเพียง

หนาตางเดียว เราสามารถวาดภาพท่ีเราตองการลงไปบนหนาตางนั้น สําหรับศิลปนที่มีทักษะสูง สามารถวาด

ภาพรูปทรงที่ดูมีความลึก มีมิติไดอยางสมจริง แตก็เปนเพียงการวาดลงบนระนาบๆเดียวเทานั้น ในขณะท่ีการใช

โปรแกรมสรางภาพสามมิติ เราจะมีหนาตางการทํางานส่ีอัน แตละอันจะแสดงมุมมองในแตละดานของฉาก และ

จะมีมุมมองที่สามารถหมุนมองไดรอบวัตถุเรียกวามุมมอง Perspective View ในการทํางาน ผูใชจะตองทํางาน

บนแกน X, Y และ Z ดังนั้นในการทํางานจึงไมใชแคการวาดภาพลงบนระนาบอีกตอไป แตจะมีลักษณะคลายกับ

การปนหมอ ปนไหมากกวา ดูภาพประกอบที่ 1.3 เปรียบเทียบการวาดบนระนาบแบบสองมิติ และการขึ้นรูปดวย

โปรแกรมสามมิติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.3 ภาพซายแสดงภาพวาดจากโปรแกรมสองมิติ สวนภาพขวาแสดงภาพวาดจากโปรแกรมสามมิติ 

 

แลวเราจะทําการสรางหรือวาดวัตถุดวยโปรแกรมสามมิติไดอยางไร หลายคนอาจมีคําถามเชนนี้ ในการสราง

วัตถุหนึ่งขึ้นมาน้ัน เราจะตองกําหนดขอบเขตและรูปทรงของมันขึ้นมากอน สวนที่เปนตัวกําหนดนี้เรียกวาพื้นผิว

ของวัตถุ พื้นผิวทั้งหลายในโปรแกรมสรางภาพสามมิติจะเรียกวา Faces ในวัตถุหนึ่งๆ อาจมีต้ังแต Face เดียว 

จนถึงเปนพันๆ Faces ก็ได เราจะสังเกตวาวัตถุใดๆมีจํานวน Faces เทาไหรไดจากจํานวนชองบนวัตถุนั้นๆ

นั่นเอง จากภาพประกอบที่ 1.4 ลูกบาศกนี้มี 6 ดาน ในแตละดานมี 9 Faces ดังนั้นลูกบาศกทั้งลูกจะมีจํานวน

ทั้งหมด 54 Faces 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.4 แสดงการแบง Faces บนรูปทรง Cube แบบ Polygons 



นักศึกษาจะสังเกตไดวาในวัตถุๆหนึ่งประกอบขึ้นมาจาก Faces จํานานมากมาย แตถึงอยางไร Face ก็ยังไมใช

หนวยยอยที่สุด แลวอะไรคือหนวยยอยที่สุดของโปรแกรมละ หลายคนอาจมีคําถามนี้อยูในใจ ถาจะตอบคําถาม

นี้ตองเริ่มจากคําถามที่วา แลว Faces เหลานี้เกิดขึ้นมาจากอะไรกอน จากภาพประกอบท่ี 1.4 ลองสังเกตดูจะ

พบวาในแตละ Face เปนรูปส่ีเหล่ียมมีมุมส่ีมุม แลว Face นี้เกิดขึ้นมาจากการสรางระนาบเช่ือมมุมทั้งส่ีมุมเขา

ดวยกัน เกิดเปนระนาบๆหนึ่งขึ้นมา มุมทั้งส่ีมุมนี้ถูกแทนคาดวยจุด หรือท่ีเรียกวา Vertex นั่นเอง จุดเหลานี้

ตางหากคือหนวยท่ีเล็กท่ีสุดของโปรแกรม ดังนั้นในรูปทรงๆหน่ึงจะเกิดขึ้นไดจากการรวมตัวกันเขาของ Faces 

ต้ังแตหนึ่ง Face ขึ้นไป และแตละ Face เกิดขึ้นไดจากการรวมตัวของ Vertex ต้ังแตสามจุดขึ้นไป ดู

ภาพประกอบที่ 1.5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.5 แสดงภาพรูปทรง Cube ที่เกิดจากการรวมกันของ Faces จํานวน 54 หนา โดยแตละหนาประกอบดวย Vertex 4 จุด โดยหนาที่อยู

ขางเคยีงกันจะมีการใช Vertex รวมกัน 

 

 

ฉะนั้นในโปรแกรมสามมิติก็จะใชจุดเหลานี้ในการอางอิงรูปทรง แตนี่ก็ยังไมใชขอมูลทั้งหมดท่ีโปรแกรมตองการ 

เน่ืองจากเมื่อทราบขนาดของวัตถุแลว เรายังตองทราบจุดหรือตําแหนงที่วัตถุนั้นวางอยูดวย ถายกตัวอยางจาก

โปรแกรมสองมิติเชน Photoshop การอางอิงตําแหนงของภาพที่เราวาด หรือวัตถุใดๆภายในภาพท่ีเราวาด เรา

สามารถกําหนดไดจากการใสคาในแกน X และ Y ในโปรแกรมสามมิติก็เปนเชนเดียวกัน เพียงแตเราจะมีคาใน

แกนที่สามหรือท่ีเรียกวาแกน Z เพิ่มเขามาดวย นอกจากแกน X ที่บอกวาวัตถุจะวางอยูในตําแหนงซาย-ขวา

เทาไหร แกน Y จะบอกวาวัตถุจะอยูบน-ลางแคไหน แกน Z จะเปนตัวบอกระยะความลึกของวัตถุวามาก-นอย

เทาใด โดยตัวเลขจะแสดงคาวาอยูหางจากจุด Origin หรือจุดสมมุติ X = 0, Y = 0 และ Z = 0 อยูเทาใด จุด

สมมุตินี้อยูที่ใด แตละโปรแกรมจะวางจุดน้ีไวตางกัน ในโปรแกรม Maya จุด Origin นี้จะอยูบริเวณจุดตัดของ

เสน Grid สีดําเขมทั้งสอง ย่ิงเราใสคาบวกไปมากเทาไหร ระยะหางจากวัตถุก็จะไกลจากจุด Origin เพ่ิมขึ้น

เทานั้น ในขณะท่ีคาลบวัตถุก็จะเคล่ือนที่หางออกไปในระยะท่ีเทากันเพียงแตวาในทิศทางที่ตรงขาม สังเกต

ภาพประกอบที่ 1.6 แสดงจุด Origin หรือจุดสมมุมติ 0, 0, 0 ของโปรแกรม Maya 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.6 แสดงจุด Origin เม่ือเราใสคาในแนวแกนใดเพ่ิมขึ้นเทาใด วัตถุจะเคลื่อนที่ออกจากจดุสมมุตติามทิศทางของหวัลูกศรมากขึ้นเทานั้น และ

เม่ือใสคาลบวัตถจุะเคลื่อนออกไปในทศิสวนทางกับหัวลูกศร 

 

การทํางานบนโปรแกรมสามมิติใหไดผลดีนั้น นักศึกษามีความจําเปนตองทําความเขาใจในเร่ืองของแกนทั้งสาม

ใหดีเสียกอน เพราะนอกจากจะเปนตัวกําหนดตําแหนงของวัตถุใดๆภายในฉากแลว ยังเปนตัวอางอิงพื้นผิวและ 

Materials ของวตัถุอีกดวย ซึ่งจะกลาวถึงในบทท่ีมีเน้ือหาของ UVs Mapping ตอไป 

 

เม่ือมาถึงจุดนี้คาดวานักศึกษาคงมีความเขาใจพื้นฐานในเรื่องการทํางานของโปรแกรมกันพอสมควรแลว ใน

หัวขอตอไปเราจะมาดูวาโปรแกรมนี้มีหนาตาอยางไรหลอไหม และจะมีการใชงานอยางไร 

 

 
ทําความรูจักกบัหนาตาของ Maya (Maya Interface) 
 

โปรแกรมทุกโปรแกรมมีแถบคําส่ังมากมาย เม่ือเราพบหนากันคร้ังแรกอาจจะเกิดความสับสนวาอะไรอยูตรงไหน 

ขอใหนักศึกษาอยาเพิ่งทอใจ ไมวาจะเปน 3D Artist ที่มีชื่อเสียงแคไหน ลวนตองเคยผานจุดนี้กันมาแลวทั้งส้ิน 

เม่ือเราลองใชโปรแกรมไปสักพักจะพบวา Maya มีการจัดระเบียบชุดคําส่ังเปนหมวดหมูอยางเปนระบบ งายตอ

การจดจําและการคนหา ทีนี้เราลองมาดูกันวาอะไรอยูตรงไหนบาง 

 

ถามองจากหนาตางการทํางานของ Maya จะพบวามีลักษณะของแถบเคร่ืองมือแบงเปนหมวดหมูเหมือนเปน

บรรทัดๆซอนกัน ที่บรรทัดบนสุดเรียกวา Main Manu Bar เน่ืองจากใน Maya มีเมนูใหเลือกใชมากมาย Main 

Manu Bar นี้จึงเก็บชุดคําส่ังไวทั้งหมดหกชุด โดยจะสามารถเลือกไดจาก Pull-Down Menu ตรงบริเวณซายมือ



  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.7 แสดงหนาตาง Interface ของโปรแกรม Maya ในตัวอยางเปน Version 8.5 

 

จากนั้นมาดูทางดานซายมือของโปรแกรม จะมีแถบคําส่ังอีกสองชุดซอนกันอยู ดานบนเรียกวา Tool Box 

(สังเกตไดจากชุดคําส่ังกลุมที่เปนสีฟา) สวนดานลางเรียกวา Quick Layout Icons (สีเทาและสีดํา) ทั้งสอง

ชุดคําส่ังเปนคําส่ังที่ตองมีการใชบอยเชนกัน โดย Tool Box มีหนาที่ในการควบคุมวัตถุที่เราสราง เชนคําส่ังใน

การ Move, Rotate หรือ Scale วัตถุ 

ในสวนของ Quick Layout Icons มีหนาที่ควบคุมหนาตางการทํางานวาจะใหมีรูปแบบอยางไร เชนจะทํางาน

แบบส่ีมุมมอง, ใชเพียงมุมมองเดียว หรือจะเปดหนาตาง Editor ใดๆมาวางไวคูหนาตางการทํางาน 

 

มาถึงแถบ Menu Bar บริเวณดานขวามือ สวนนี้เรียกวา Attribute Editor เปนจุดที่เราจะกําหนดหรือแกไขคา

คุณสมบัติตางๆของวัตถุ เชน ขนาด, ตําแหนง, จํานวนเสน Segments ในการแบง Face ของวัตถุ เปนตน โดย 

Attribute Editor จะมีอยูทั้งหมดสามชุด เราสามารถเลือกสลับการแสดงผลไดจาก Icons ดานขวาสุดสามอัน

จาก Status Line (บรรทัดท่ีสอง)   

 

 



 
ภาพประกอบที่ 1.8 แสดง Time Slider 

 

ที่บริเวณดานลางประกอบไปดวยชุดคําส่ังสามบรรทัด บรรทัดแรกที่มีลักษณะเหมือนไมบรรทัด มีตัวเลข 1 – 24 

เรียกวา Time Slider เปนเสมือนตัวควบคุมเวลา วาจะใหหนาจอแสดงผลแอนนิเมชันที่ชวงเวลาไหน ตัวเลขที่

เรียงกันอยูคือจํานวนเฟรมที่สามารถเลนได เม่ือเราคลิกเมาสแลวเล่ือนไปตามแถบ Time Slider หนาจอจะ

เปล่ียนไปแสดงผลที่เฟรมนั้นๆ 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.9 แสดง Range Slider 

 

บรรทัดถัดมาเรียกวา Range Slider มีไวสําหรับควบคุมชวงเวลาที่เราทํางานอยู ตัวอยางเชนในงานที่เรากําลัง

ทําอยูมีจํานวนเฟรมทั้งหมด 5000 เฟรม คงเปนไปไมไดที่จะแสดงทุกๆเฟรมบน Time Slider เน่ืองจากตัวเลขจะ

ถ่ียิบไปหมด ไมสะดวกตอการเลือกหรือแกไข ดังนั้นเราสามารถกําหนดใน Range Slider ใหแสดงผลเฉพาะชวง

ของเฟรมที่เรากําลังทํางานอยู เชนเฟรมที่ 100 – 150 เปนตน นอกจากนั้น Range Slider ยังสามารถใชควบคุม

ความยาวของตัวแอนนิเมชันทั้งหมดในไฟลที่เรากําลังทาํงานอยูไดวาจะมีคาเปนเทาไหร 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.10 แสดง Command Line และ Help Line 

 

มาถึงบรรทัดสุดทายจะแบงเปนสองชวง ชวงซายมือจะเปนชองสีขาวๆไวใหเราพิมพคําส่ังเขาไปได ตรงน้ีเรียกวา 

Command Line สวนคําส่ังที่เราพิมพเขาไปเรียกวา MEL Script เปนวิธีการติดตอกับโปรแกรมโดยตรง ดวย

ภาษาที่โปรแกรมเขาใจได สวนชวงถัดมาที่เปนชองสีเทาเรียกวา Help Line ตรงน้ีเราไมสามารถพิมพอะไรเขาไป

ได แตจะเปนชองท่ีโปรแกรมส่ือสารกับเรา ยกตัวอยางเชนเม่ือเกิดขอผิดพลาดในการใส Material หรือเปนคา

อะไรที่โปรแกรมไมเขาใจ แถบจะเปล่ียนเปนสีแดงออนและจะมีขอความเตือนขอผิดพลาดใหเราทราบ เปนตน 

 

 
หนาตางการทาํงาน (View Panel) 
 

ทั้งหมดน้ีคือชุดคําส่ังของโปรแกรม เม่ือเราทราบวาอะไรอยูตรงไหนแลว ตอไปเราลองมาดูหนาตางการทํางาน

หรือท่ีเรียกวา View Panel กันบาง ในการทํางานดวยโปรแกรมสรางภาพสามมิตินั้น มีความจําเปนตองใช

มุมมองในการทํางานที่สําคัญๆอยูส่ีมุมมองดวยกัน คือ มุมมองดานบน (Top View), มุมมองดานหนา (Front 

View), มุมมองดานขาง (Side View), และมุมมองแบบ Perspective View หรือมุมมองที่รวมทั้งสามมุมมองเขา

ดวยกันนั่นเอง ในการจัดวางตําแหนงของวัตถุในฉาก การปรับแตงรูปทรงใดๆ มีความจําเปนที่นักศึกษาตองทํา

ความเขาใจในมุมมองทั้งส่ีเปนอยางดี เน่ืองจากการใชเพียงมุมมองใดมุมมองหนึ่ง อาจสงผลใหเกิดขอผิดพลาด

ในเร่ืองของระยะได จึงเปนส่ิงจําเปนที่เราตองฝกใชมุมมองทั้งส่ีใหเกิดความชํานาญ 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 1.11 แสดงหนาตางการทาํงาน หรือ View Panels ของโปรแกรม Maya 

 

จากภาพประกอบที่ 1.11 หนาตางบนซายแสดงมุมมองดานบน (Top View), หนาตางลางซายแสดงมุมมอง

ดานหนา (Front View), หนาตางลางขวาแสดงมุมมองดานขาง (Side View), สวนหนาตางบนขวาแสดงมุมมอง

แบบ Perspective View จากตัวอยางนี้จะพบวาการขาดมุมมองใดมุมมองหนึ่งไป จะสงผลกระทบตอระดับ

ความเขาใจของผูมองที่มีตอฉากอยางมาก วิธีที่ดีที่สุดในการทําความเขาใจตอมุมมองทั้งส่ีในการทํางานคือ การ

ลองสรางวัตถุขึ้นมาหลายๆช้ินในฉาก จากนั้นใชมุมมองทั้งส่ีในการจัดเรียงวัตถุใหอยูในแนวท่ีตองการ การ

เคล่ือนยายวัตถุในมุมมองตางๆแลวสังเกตความเปล่ียนแปลงใน View อื่นๆ จะชวยสรางความเขาใจเร่ืองมุมมอง

การทํางานไดเปนอยางดี 
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