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เนื้อหา: 
 
จากบทเรียนในเร่ืองของการประมวลผลภาพ (Rendering) องคประกอบหนึ่งที่มีความสําคัญมากคือเร่ืองของ

มุมมอง เม่ือเราประมวลผลภาพจาก View ใดๆภายในโปรแกรมมายา ความจริงแลวคือการประมวลผลผาน

กลอง (Camera) นั่นเอง ไมวาจะเปน Top, Front, Side หรือแมกระท่ัง Perspective View ก็ลวนเปนกลองท่ีอยู

ในมุมมองที่ตางกัน การหมุนมุมมองดูในหนาตาง Perspective View แทจริงแลวคือการหมุนกลองประจํา

มุมมองนั้น 

 

นั่นหมายความวากลองต้ังตนของโปรแกรมจะมีทั้งหมด 4 ตัว คือ กลองมุมมองดานบน (Top View Camera), 

กลองมุมมองดานหนา (Front View Camera), กลองมุมมองดานขาง (Side View Camera), และกลองมุมมอง

อิสระ (Perspective View Camera) ซึ่งเราสามารถเลือกมุมมองจากกลองตัวใดตัวหนึ่งเพื่อใชทําการ Render 

ได หรือเราจะสรางกลองขึ้นมาใหมเพ่ือความสะดวกในการกํากับและยังสามารถใชประโยชนจากกลองท้ังส่ีตัวใน

หนาท่ีเดิมไดเชนกัน 

 

 

การสรางกลองขึ้นมาใหม 
Create a New Camera 
 

กลองภายในโปรแกรมมายามีการทํางานเชนเดียวกับกลองท่ีเราใชอยูในชีวิตจริง ดังนั้นย่ิงเรามีความรูเร่ืองกลอง 

เร่ืองเลนส เร่ืองเก่ียวกับการถายภาพมากเทาไหร จะสามารถเขาใจถึงการใชกลองในโปรแกรมไดเร็วขึ้นเทานั้น 

เน่ืองจากอยูภายใตหลักการเดียวกัน  

 

เราสามารถสรางกลองขึ้นมาไดทั้งหมดก่ีตัว? ในโปรแกรมมายาเราไมมีขีดจํากัดในการสรางกลองแตอยางใด เรา

สามารถสรางขึ้นมาก่ีตัวก็ได แตขอปฏิบัติที่ดีนั้นเราควรมีกลองเพียงตัวเดียวใชสําหรับการ Render ในขณะท่ีจะ

มีอีกก่ีตัวก็ไดไวเพ่ือใชในการทํางาน (เชนเดียวกับ Perspective View) ในกรณีที่เรามีมุมมองเฉพาะหลายมุมที่มี

ความจําเปนในการทํางาน การใชกลองในการ Render หลายๆตัวอาจกอใหเกิดปญหาและความสับสนได 

 

เราสามารถสรางกลองขึ้นมาไดหลายวิธีดวยกัน วิธีที่สะดวกที่สุดคือการสรางกลองขึ้นมาจากหนาตางมุมมอง 

(View Panel) ใดมุมมองหนึ่งในส่ีมุมมองที่มี จะเปน Top, Front, Side หรือ Perspective View ก็ได ซึ่งทําได

โดยไปที่ Panels/ Perspective/ New จากเมนูของ View นั้น โปรแกรมจะสรางกลองขึ้นมาและแสดงผลแทนที่

หนาตาง View นั้นๆ และสามารถเปล่ียนกลับไปเปนแบบเดิมไดจาก Panels/ Perspective/ Presp สําหรับ

มุมมอง Perspective และ Panels/ Orthographic/ Top, Front หรือ Side สําหรับมุมมอง Top, Front, Side 

 

เม่ือเราไดกลองขึ้นมาจากมุมมองที่เลือกแลว เราสามารถ Pan กลอง, Zoom In/Out หรือเล่ือนมุมมองที่ตองการ 

ไดโดยการขยับที่หนาจอน้ันโดยตรง เสมือนเราทํางานในมุมมองปกติ (กด Alt + การคลิกเมาสปุมซาย กลาง 

และขวา)     
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วิธีที่สองคือการสรางกลองขึ้นมาจากเมนู Create จาก Main Menu Bar ทําไดโดยไปท่ี Create/ Cameras จาก

ตรงน้ีจะมีกลองอยูสามแบบใหเราเลือกใชคือ Camera (Single-Node Camera), Camera and Aim (Two-

Node Camera) และ Camera, Aim, and Up (Three-Node Camera) ซึ่งมีคุณสมบัติเฉพาะตัวแตกตางกัน 

 

 

ประเภทของกลอง 
Camera Types 
 

เม่ือเราสรางกลองขึ้นมาโดยใชคําส่ัง Create/ Cameras เราจะสามารถสรางกลองท่ีมีความแตกตางกันขึ้นมาได

สามประเภท แตละประเภทจะมีตัวควบคุมการทํางานที่แตกตางกัน มีรายละเอียดดังนี้ 

 

Camera (Single-Node Camera) กลองน้ีถือเปนกลองพื้นฐานของโปรแกรม มีลักษณะเปนเพียงกลองเพียง

อยางเดียว ผูใชสามารถใช Move, Rotate Tool จัดการกับกลองไดเหมือนกับวัตถุชิ้นหนึ่งๆ กลองจากมุมมอง 

Perspective View ก็เปนกลองชนิดนี้ ประโยชนคือสามารถควบคุมกลองไดงาย เน่ืองจากเปน Node เพียง 

Node เดียว เหมาะสําหรับการถายฉากท่ีเปนวิวทิวทัศน หรือกลองท่ีต้ังแชไวเฉยๆไมมีการเคล่ือนที่มากนัก 

Camera and Aim (Two-Node Camera) เม่ือเราสรางกลองนี้ขึ้นมาจะได Node ทั้งหมด 2 Nodes โหนดแรก

คือตัวกลองเอง (Camera) และโหนดที่สองคือที่เล็ง (Camera Aiming) ตัวที่เล็งนี้จะเปนตัวชี้ไปวากลองจะจับไป

ที่ตําแหนงใด ยกตัวอยางเชน เราอาจไมตองขยับกลองเลยก็ได แตใช Move Tool ขยับที่เล็งเคล่ือนที่ซายขวาไป

ตามวัตถุ กลองจะหันหนาไปตามที่เล็งนี้ โดยที่จะไมมีการเปล่ียนแปลงตําแหนงแตอยางไร เหมาะสําหรับฉากที่

ตองการจับไปที่วัตถุที่มีการเคลื่อนไหวมาก เชนฉากของรถที่วิ่งดวยความเร็วสูง ฉากท่ีตองการจับไปตามความ

เคล่ือนไหวของนกที่บนอยูเปนตน 

Camera, Aim, and Up (Three-Node Camera) จะมีความคลายกับกลองแบบ Two-Node Camera มาก 

แตกตางกันตรงโหนดที่สามที่เพ่ิมเขามาเรียกวา Up ซึ่งมีหนาท่ีกําหนดทิศทางวากลองจะเอาดานไหนเปนแนวต้ัง 

โหนด Up นี้จะเหมาะสมมากกับสถานการณที่ตองมีการหมุนกลอง 360 ในแนวต้ัง หรือฉากท่ีตองมีการกลับหัว

กลับหางตัวกลอง เชนฉากของเคร่ืองบินตอสู ที่บินดวยความเร็วสูง และเม่ือบินผานกลองไป เราจะไดมุมมอง

กลับหัวเปนตน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 8.1 แสดงกลองทั้งสามประเภทตามหมายเลขคอื 1.Camera 2.Camera and Aim 3.Camera, Aim, and Up  
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การปรับแตงคาคุณลกัษณะของกลอง 
Camera Attributes Editor 
 
เราสามารถเปดหนาตาง Attributes Editor ของกลองไดเชนเดียวกับวัตถุชนิดอื่นๆ โดยเร่ิมจากการ Select ที่

กลอง ทําไดสองวิธีคือคลิกท่ีกลองจากมุมมองใดมุมมองหนึ่งในกรณีที่เราไมไดใชกลองน้ัน Preview อยู แตถา

เรามองจากมุมมองของกลองน้ันอยู (ก็จะไมเห็นตัวกลอง) สามารถ Select ไดโดยไปที่ View/ Select Camera 

จากหนาตาง View Panel 

เม่ือ Select ที่กลองเสร็จแลว จากหนาตาง View Panel ใหเลือกไปท่ี View/ Camera Attribute Editor โปรแกรม

จะทําการเปดหนาตาง Attributes ของกลองตัวนั้นขึ้นมา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 8.2 แสดงหนาตาง Attributes ของกลองทั้งสามประเภท 

 
Camera Attributes 
 
 

 

 

 

 

 
Focal Length 
จะอยูในหัวขอ Camera Attributes การปรับ Focal Length เปนการปรับระยะของเลนส ย่ิงปรับคาตํ่าลงเทาไหร 

ภาพที่กลองจับไดจะมีมุมกวางมากขึ้นเทานั้นในขณะเดียวกันจะดูเสมือนกลองอยูหางวัตถุเพ่ิมขึ้นดวย แตถา

ปรับจนไดมุมกวางมากๆภาพอาจเกิดการบิดเบ้ียวจากขนาดของเลนสได ในขณะท่ีการเพ่ิมคาจะทําใหภาพท่ีได
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ภาพประกอบที่ 8.3 แสดงความแตกตางของคา Focal Length ที่ 5, 35 และ 100 จากซายไปขวาตามลําดับ 

 

ถึงการปรับคา Focal Length จะใหผลลัพธคลอยกับการ Zoom กลอง In/ Out แตในความเปนจริงแลวมีความ

แตกตางกันอยู การ Zoom กลองเขาไปมากๆจะไมทําใหเกิดการบิดเบ้ียว (Optical Distortions) ของภาพอัน

เน่ืองมากจากผลกระทบของเลนส ดังนั้นในการทําแอนนิเมชันที่ตองการ Close Up เราจึงควรใชวิธีเล่ือนกลอง

เขาไปใกลวัตถุแทน แลวการปรับ Focal Length จะมีประโยชนเม่ือใด คําตอบคือเม่ือเราตองการสรางภาพที่เกิด

จากมุมมองแบบ Fish-Eyes Lens หรือการสรางภาพ 3D ใหมีมุมมองตรงกับภาพถาย Environment ที่สรางเปน 

Background จากภาพประกอบที่ 8.4 แสดงการปรับ Local Length คงท่ีๆ 5 แลวขยับกลองเขาใกลวัตถุขึ้น

เร่ือยๆ จากภาพซายไปขวา  

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 8.4 แสดงการลดระยะหางระหวางกลองกับวัตถุขึน้เร่ือยๆจากซายไปขวา โดยมีคา Focal Length คงที่ๆ 5 

 
Near/ Far Clip Plane 
Clipping Planes คือระยะท่ีกลองจะมีการแสดงผลวัตถุ ประกอบดวย Near Clip Plane กับ Far Clip Plane ทั้ง

สองตัวนี้จะกําหนดระยะใกลสุด และไกลสุด (วัดจากกลอง) ของวัตถุที่จะแสดงผลในหนาจอ วัตถุที่อยูในระยะน้ี

เทานั้นที่จะแสดงผล แตถาวัตถุมีแคบางสวนที่อยูในระยะ Near/ Far Clip Plane สวนที่เกินออกไปจะไม

แสดงผลแตอยางใด ทําใหวัตถุเสมือนถูกตัดสวนท่ีเกินออก ประโยชนคือในการทํางานบางคร้ังภายในฉากของ

เรามีวัตถุมากมาย การกําหนดระยะ Far Clip Plane ไมใหโปรแกรมตองเสียความจําไปประมวลผลวัตถุที่เราไม

ตองการแกไขที่อยูในระยะไกล จะชวยใหการทํางานเคร่ืองคลองตัวย่ิงขึ้น  

Near/ Far Clip Plane ไมไดมีผลตอการแสดงผลของหนาจอเทานั้น แตจะมีผลตาการ Render ภาพดวย ภาพที่

แสดงบนหนาจอไมครบ จะแสดงผลไมครบเวลาประมวลผลเชนกัน (แสดงผลแคไหน ตอน Render ก็จะ

ประมวลผลแคนั้น) แตเราสามารถบังคับโปรแกรมใหประมวลผลครบถวน โดยไมขึ้นอยูกับ Near/ Far Clip 

Plane โดยการทําเคร่ืองหมายถูกท่ีชอง Auto Render Clip Plane ไมวาหนาจอจะแสดงผลแคไหนของวัตถุ การ 

Render ยังจะประมวลผลวัตถุในรูปแบบที่สมบูรณ ไมมีผลกระทบแตอยางไร 
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ภาพประกอบที่ 8.5.1 แสดงการตั้งคา Near และ Far Clip Plane ในระยะปกติ (1.00 และ 1000.00) 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.5.2 แสดงการตั้งคา Near Clip Plane ที่ 38 สวนของวัตถุที่อยูใกลกลองมากกวา 38 หนวยจะไมมีการแสดงผล 

 

จากภาพประกอบที่ 8.5 ภาพบนแสดงการต้ังคา Near และ Far Clip Plane ในระยะปกติ วัตถุทั้งชิ้นสามารถ

แสดงผลไดอยางสมบูรณในหนาจอภาพ สวนภาพลางมีการเล่ือนคา Near Clip Plane ไปท่ี 38 ทําใหสวนของ

ลูกทรงกลมและพื้นที่อยูใกลกลองมากกวา 38 หนวยถูกตัดออกจากการแสดงผล และเม่ือทําการประมวลผลจะ

ไดลูกบอลและพื้นที่ดูแหวงๆ ซึ่งสามารถแกไขไดดวยการเปดการทํางานของ Auto Render Clip Plane 

 

 

Film Back 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในหัวขอนี้เราสามารถกําหนดประเภทของฟลม (Film) สําหรับกลองท่ีจะใช เชนฟลมสําหรับส่ือประเภทไหน งาน

ประเภทใดเปนตัน มีสองหัวขอที่นาสนใจคือ Film Gate และ Fit Resolution Gate 
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Film Gate 
การเลือก Drop Down Template จากหัวขอนี้ จะมีการเปล่ียนแปลงคาภายใตหัวขอ Camera Aperture, Film 

Aspect Ratio และ Lens Squeeze Ratio ใหโดยอัตโนมัติ Film Gate จะทําหนาที่กําหนดคา Lens Squeeze 

Ratio: Aspect Ratio ของกลองวาจะมีลักษณะเชนไร เชน ฟลมแบบ 16 mm. Theatrical ที่จะมีคาที่ 1:1.37 

สําหรับงานที่ตองการทําเปนภาพยนต หรืองานสําหรับโทรทัศนอยาง 35 mm. TV Projection มีคาที่ 1:1.33 

เปนตน การเลือก Film Gate ใหตรงกับคุณลักษณะของงานทีจ่ะใช เปนเร่ืองที่มีความจําเปน และถาไมมีความ

เขาใจในเร่ืองของ Film Gate ก็มิควรปรับคา Film Aspect Ratio และ Lens Squeeze Ratio เอง เพราะอาจ

สงผลใหภาพที่ไดจากการ Render มีการคํานวณท่ีผิดอัตราสวนได 

 
Fit Resolution Gate 
เปนหัวขอในการ Match ภาพที่เรา Imported เขามาในลักษณะของ Image Plane ใหตรงกับการประมวลผล

ของโปรแกรม มีตัวเลือกส่ีหัวขอดวยกันคือ Fill, Horizontal, Vertical และ Overscan แตละตัวจะมีลักษณะใน

การ Match ภาพที่แตกตางกัน (ลักษณะการทํางานจะเปนไปตามชื่อ) 

 

 

Depth of Field 
 

 

 

 

 

สําหรับคนที่มีความรูเร่ืองการถายภาพคงมีความเขาใจในเร่ืองของ Depth of Field เปนอยางดี กอนอื่นเราตอง

เปดการทํางานโดยการทําเครื่องหมายถูกท่ี Check Box หนาหัวขอ Depth of Field กอน จากนั้นเราจะสามารถ

ปรับคาของ Focus Distance และ F-Stop ได ในตอนเริ่มตนการทํางานสวนน้ีจะถูกปดอยู ทําใหภาพท่ีถูก

ประมวลผลออกมาเสมือนมีโฟกัสอยูที่ระยะอนันต ของทุกอยางภายในฉากไมวาจะอยูหางเลนสแคไหนลวนมี

ความคมชัดอยูในระดับเดียวกัน ซึ่งมีประโยชนในบางสถานการณ แตแนนอนวาในบางโอกาสเราก็ตองการภาพ

ที่มีความ Blur ของส่ิงที่อยูนอกระยะโฟกัส เพ่ือความเสมือนจริงในการประมวลผลภาพน่ันเอง 

 
Focus Distance 
Focus Distance หรือระยะโฟกัส คือระยะจากกลองท่ีจุดโฟกัสของกลองอยู ภาพจะมีความคมชัดที่สุดเม่ืออยู

หางจากเลนสเทากับระยะโฟกัสนี้พอดี โดยใชหนวยเปน Unit เชนเดียวกับวัตถุอื่นๆในโปรแกรม วัตถุที่อยูหาง

จากระยะโฟกัสออกไปมากเทาไหร ก็จะมีความ Blur มากขึ้นเทานั้น ในชีวิตจริงอาจเปนเร่ืองยากและตองใช

ความชํานาญของผูใชกลองในการโฟกัสภาพ แตในโปรแกรมมายาเราสามารถวัดระยะจากเลนสถึงวัตถุไดอยาง

สะดวกสบาย โดยไปที่คําส่ัง Create/ Measure Tools/ Distance Tool จากนั้นคลิกท่ีบริเวณเลนสกลอง แลว

คลิกอีกคร้ังหนึ่งที่วัตถุที่ตองการวัดระยะหาง เราจะไดเสนบอกระยะหางของจุดท้ังสองจุดที่คลิกออกมาดังภาพ

ตัวอยางที่ 8.6 แสดง Measure Tools ที่บอกระยะหางจากเลนสกลองไปยังลูกบอล   
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แตก็ควรใหความระมัดระวังในเร่ืองของมุมมองท่ีจะใชทําการวัด ทั้งนี้ตองคํานึงถึงองศาที่ตัวกลองทํากับวัตถุดวย 

ถากลองทํามุมแหลมกับวัตถุควรเลือกใชมุมมอง Top View ในการวัด แตถามีมุมคอนขางกวาง ควรใชมุมมอง 

Side View 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.6 ระยะหางถกูแสดงออกมาในลักษณะของตัวเลขและหัวลกูศร เม่ือเราตองการปดการทํางานสามารถลบออกไปไดเชนเดยีวกับวตัถุชนิดอื่น 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.7 ภาพซายคอืการปดการทาํงานของ Depth of Field ภาพจะไมมีระยะโฟกัสแตอยางใด ในขณะที่ภาพขวาระยะโฟกัสอยูทีลู่กบอล ทําให

ฉากดานหลังมีความ Blur เกิดขึ้น 

 
F-Stop 
หลังจากที่เราปรับระยะโฟกัสแลว วัตถุที่อยูในจุดโฟกัสจะมีความคมชัด ในขณะท่ีส่ิงที่อยูไกลออกไปจากระยะน้ี

จะขาดความคมชัดลงไป F-Stop จะเปนตัวกําหนดวาวัตถุที่ Blur เหลานี้ จะมีความ Blur มากนอยแคไหน ย่ิงเรา

เพ่ิมคาของ F-Stop มากขึ้นเทาไหร วัตถุที่อยูหางออกไปจะมีความแตกตางกับวัตถุที่อยูในระยะโฟกัสนอยลง

เทานั้น ในขณะท่ีถาเราลดคา F-Stop ลง ระยะหางเพียงเล็กนอย จะเกิดความแตกตางในเร่ืองของความ Blur ได

มาก  

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.8 จากซายไปขวาแสดงการต้ังคา F-Stop ที่ 5.0, 3.0 และ 1.0 ตามลําดับ โดยไมมีการปรับคาโฟกัสแตอยางใด 
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Environment 
 

 

 

Environment หมายถึง Background ของฉาก จากคาต้ังตนของโปรแกรม Environment จะเปนสีดํา เม่ือเรา

ประมวลผลทุกคร้ังฉากดานหลังจึงเปนสีดํา เราสามารถเปล่ียนเปนสีที่ตองการไดจากหัวขอ Background Color 

คลิกท่ีชองสีแลวเลือกใหเปนสีที่ตองการ หรือถาตองการใสเปนไฟลภาพก็สามารถทําไดภายใตหัวขอ Image 

Plane แลวคลิกท่ีชอง Create แลวภายใตหัวขอ Image Name เลือกไปท่ีไฟลภาพที่ตองการ การใช 

Background ดวยไฟลภาพนั้น นอกจากจะไดภาพที่สวยงามตามตองการแลว ภาพนั้นจะสามารถแสดงผล 

Effect ตางๆจากเลนสได เชนการตั้งคา F-Stop จะทําใหภาพ Background นั้น Blur ไปดวย 

ดูภาพประกอบที่ 8.9 แสดงการประมวลผลของแกวน้ํากับโตะ โดยภาพซายมีการเปล่ียน Environment เปนสี

ขาว ในขณะท่ีภาพขวามีการใชภาพถายเปน Image Plane โดยมีการต้ังคา F-Stop ใหภาพดานหลัง Blur 

เล็กนอย 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 8.9 แสดงการตั้งคา Environment เปนสีขาว และการใชภาพเปน Background 
 

 

สรางการเคลือ่นที่ใหกับกลอง 
Animating Cameras 
 

อยางที่ทราบวาเราสามารถสรางความเคล่ือนไหวใหกับวัตถุไดเกือบทุกชนิดภายในโปรแกรม แมแตกลองก็ไม

นอกเหนือกฎเกณฑนี้ การขยับกลองในโปรแกรมสามมิตินอกจากทําไดเชนเดียวกับการขยับกลองในโลกจริงแลว 

ยังมีขอไดเปรียบในเร่ืองของการเคล่ือนที่ในมุมมองที่กลองจริงไมสามารถทําได เชนการเคล่ือนที่ผานชองเล็กๆ

อยางรูกุญแจ กลองท่ีบินอยางอิสระบนทองฟา หรือกลองที่ตองวิ่งผานกองไฟ ผานน้ําเปนตน 

 

แลวเราจะขยับกลองไดอยางไรละ ในการขยับกลองสามารถทําไดสองวิธี วิธีแรกคือการ Select ที่กลองแลวใช 

Move Tool หรือ Rotate Tool ทําการขยับเชนเดียวกับการขยับวัตถุอื่นๆ หรือวิธีที่สองคือการปรับจากมุมมอง
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หมายเหตุ: การใช Scale Tool ปรับขนาดของกลองจะไมมีผลในเรื่องอขงมุมมองแตอยางใด แตจะทําใหไอคอน

ของกลองใหญขึ้น และงายตอการ Select เพ่ิมขึ้นเทานั้น 

 

เม่ือเคล่ือนไหวกลองไดแลวก็มาถึงคําถามตอมาวา แลวเราจะบันทึกคาการเปล่ียนแปลงเหลานี้ไดอยางไร 

คําตอบคือคียเฟรม ไมวาจะเปนตัวกลอง (Camera) หรือท่ีเล็ง (Aim) ลวนสามารถใสคียเฟรมไดเชนเดียวกับวัตถุ

อื่นๆ ส่ิงที่เราตองทําก็คือการ Select ที่กลองหรือที่เล็งแลวทําการบันทึกคียเฟรมลงไป จากนั้นยายท่ีกลองไปยัง

ตําแหนงที่ตองการแลวทําการบันทึกคียเฟรมเขาไปอีกทีหนึ่งเชนนี้เร่ือยไป สวนกราฟการเคล่ือนที่ของกลอง

สามารถเลือกใชประเภทของ Tangents ไดตามความเหมาะสม ไมวาจะเปนกลองแบบเคล่ือนที่อยางตอเนื่อง, 

กลองท่ีมี Slow-In/ Out หรือกลองท่ีมีการแชหรือตัดมุมมองไปมา (เน้ือหาอยูในบทที่ 7 เร่ืองการแกไขกราฟ) 

สรางเปนการ Tumble, Track และ Dolly กลองไดตามความเหมาะสม 

หมายเหตุ: กลองที่แสดงมุมมองอยู ไมแนเสมอไปวาคือกลองที่ถูก Select อยูขณะนั้น ดังนั้นตองดูใหแนใจกอน

ทําการบันทึกคียเฟรมวากลองท่ีตองการถูกเลือกอยูในขณะน้ันหรือไม  

 
การใสคียเฟรมใหกับกลอง 
View/ Select Camera จาก View Panel แลวกด S 

 

การใสคียเฟรมใหกับกลองสามารถทําไดทั้งในขณะที่กลองน้ันแสดงมุมมองอยู หรือไมแสดงก็ไดทั้งนั้น เพียงแต

ตอง Select เลือกที่กลองตัวที่ตองการบันทึกกอน ในการเลือกที่กลองสามารถทําไดสองวิธี วิธีแรกคือการ Select 

ที่ไอคอนกลองโดยตรงจากมุมมอง Top, Front, Side หรือ Perspective View อีกวิธีหนึ่งคือการ Select กลอง

จากมุมมองของกลองเอง โดยไปที่มุมมองของกลองท่ีตองการแลวใชคําส่ัง View/ Select Camera จาก View 

Panel Menu ของกลองน้ัน ไมวาจะเปนวิธีใดก็ตามเม่ือเรา Select เลือกกลองเสร็จแลว สามารถทําการบันทึกคีย

เฟรมไดโดยการกดปุม “S” จากแปนคียบอรด คียเฟรมจะถูกบันทึกลงบน Timeline เชนเดียวกับคียเฟรมของวัตถุ

อื่นๆ ที่หนาตาง Attributes ของกลองจะเกิดแถบสีสมแสดงการบันทึกคาความเปล่ียนแปลงขึ้นมาบนชองของ 

Translate, Rotate และ Scale 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 8.10 แสดงการ Select กลองจากมุมมองของกลองเอง โดยหนาตาง Attributes Editor ของกลองจะปรากฏขึ้นมาทางขวามือ 
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การสรางที่เลง็ของกลองใหเคลื่อนที่ตามวัตถุ 
Creating Camera Aim Follow an Object  
 

เพ่ือความเขาใจเราจะมาลองสรางกลองและท่ีเล็ง (Camera and Aim) ใหเคล่ือนที่ตามวัตถุกัน จากจุดนี้จะชวย

ใหเกิดความเขาใจในเรื่องของการใสคียเฟรมและการใชประโยชนจากที่เล็งของกลองไดดีขึ้น ประโยชนของกลอง

ในลักษณะนี้เชนในสถานการณที่ตองตามจับภาพวัตถุที่เคล่ือนที่อยางรวดเร็ว เชนฉากการซิ่งรถเปนตน 

 

1. สรางวัตถุขึ้นมาหนึ่งชิ้น สมมุติวาเปนวัตถุที่จะมีการ

เคล่ือนที่ไปมา จากตัวอยางจะใชลูก Sphere แลว

สรางกลองพรอมที่เล็งขึ้นมาดวยคําส่ัง Create/ 

Cameras/ Cameras and Aim จัดวางตําแหนง

ของลูกบอล ใหอยูดานหนาของกลองดังภาพ

ตัวอยาง 

 

 

 

 

2. Select ตรงท่ีเล็งของกลอง (Aim) สามารถ Select 

ไดโดยการคลิกที่ตัวที่เล็งโดยตรง หรือจะคลิกท่ีเสน

ที่เช่ือมระหวางที่เล็งกับตัวกลองก็ไดเชนกัน จากนั้น

ใช Move Tool  ยายท่ีเล็งไปไวใจกลางลูกทรงกลม

ที่สรางขึ้น 

 

 

 

 

 

3. Select ที่ลูก Sphere จากนั้นกด Shift คางไวแลว 

Select ที่ที่เล็ง (Aim) ทําการเชื่อมความสัมพันธ

ระหวางที่เล็งและวัตถุดวยคําส่ัง Animation: 

Constrain/ Point จากนี้ไมวาเราจะเคล่ือนวัตถุไปที่

ใด ที่เล็งจะตามไปดวยเสมอ 

หมายเหตุ: ลําดับกอนหลังในการ Select วัตถุมี

ความสําคัญ วัตถุที่เปนตัวหลักตองถูกเลือกกอน

เสมอ สวนตัวที่ตองกด Shift ไว จะเปนตัวตาม 
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4. ลองใช Move Tool เปล่ียนตําแหนงของลูก Sphere 

และลอง Set Keyframe ในตําแหนงตางๆดู สังเกต

ตัวที่เล็งจะเคล่ือนที่ และจะดึงใหกลองหมุนตาม

การเคล่ือนที่ของวัตถุ 

 

 

 

 

5. เปล่ียนมุมมองไปที่มุมมองของกลอง โดยไปที่ 

Panels/ Perspective/ ตามดวยชื่อของกลอง (ถา

ไมมีการต้ังชื่อใหมจะมีชื่อวา Persp 1) สังเกต

ผลลัพธที่ได ไมวาวัตถุจะเคล่ือนที่ไปในทิศทางใด 

จะออกหางหรือเขาใกลกลองเทาใด วัตถุก็ยังจะถูก

จับอยูที่ก่ึงกลางของมุมมองพอดี 

 

 

 

 

 

การสรางกลองวิ่งตามทางเดิน 
Animating a Camera Follow a Path 
 

จากตัวอยางที่ผานมาทําใหทราบวาเราสามารถสรางกลองใหที่เล็งเคล่ือนที่ตามวัตถุได มาถึงตัวอยางนี้เราจะมา

ลองสรางกลองใหวิ่งตามเสนทางเดินที่ตองการดู ซึ่งมีประโยชนในสถานการณที่ตองการถายฉากวิวทิวทัศน 

(Landscape Scene) หรือฉากที่ตองการใหกลองวิ่งไปเพื่อจับภาพสวนตางๆเพื่อบอกเลาเร่ืองราวที่ตองการ   

 

1. ขั้นแรกตองเตรียมฉากกอน ใหสรางฉากที่ประกอบ

ขึ้นมาจากวัตถุรูปทรงตางๆ วางเรียงกันดังภาพ

ตัวอยาง จัดใหมีชองไฟจากกันพอสมควร 
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2. สรางเสน Curve ขึ้นมาจากคําส่ัง Create/ CV 

Curve Tool เพ่ือใชเปนทางเดินใหกับกลอง จัดวาง

ใหวิ่งลัดเลาะไปตามวัตถุดังภาพ จากนั้นสราง

กลองแบบไมมีที่เล็งขึ้นมาจากคําส่ัง Create/ 

Cameras/ Camera จะไดไอคอนของกลองขึ้นมา

ในฉาก 

 

 

 

 

3. ให Select ที่กลองกอน จากนั้น Shift + Select ที่

เสน Curve แลวไปที่คําส่ัง Animation: Animate/ 

Motion Paths/ Attach to Motion Path เม่ือส่ัง

แลวกลองจะไปปรากฎอยูบนเสน Curve ที่เลือก 

และเม่ือเราเล่ือนหัวอานตรง Timeline จะพบวา

กลองจะวิ่งจากปลายเสน Curve ดานหนึ่ง ไปยังอีก

ดานหนึ่งในจํานวนเทากับจํานวนเฟรมบน 

Timeline ที่มีขณะนั้น แตกลองดูเหมือนยังไมไดหัน

ไปในทิศทางที่ตองการ 

 

 

4. เราสามารถปรับทิศทางการหันของกลอง ไปใน

ทิศทางที่ตองได โดยการแกไขจาก Attributes ของ

กลอง เร่ิมจาก Select ไปท่ีกลอง จากนั้นเลือกไปที่ 

MotionPath1 จาก Input Section ของ Channel 

Box เล่ือนมาดานลาง ตรงหัวขอ Front Twist, Up 

Twist และ Side Twist จะเปนที่ปรับทิศทางการ

หมุนของกลอง ใสคาตรง Up Twist = -90 กลองจะ

หันไปในทิศทางตามเสน Path 

 

 

เม่ือปรับไดทิศทางท่ีตองการแลว ลองปรับมุมมองเปนมุมมองของกลองตัวที่สรางแลวทําการ Preview ดู จะได

ภาพของกลองท่ีวิ่งตามเสนทางท่ีวางไว ในการทํางานสามารถเปด Graph Editor ขึ้นมาแกไขเรื่องของ Timing 

และเร่ืองของเลนสในการ Zoom ได 


