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Maya Paint Effects in Animation 
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(Maya Paint Effects in Animation)  
 
 

วัตถุประสงค: 
1. ทําความเขาใจในเร่ืองหนาท่ีและการทํางานของ Paint Effects 

2. เขาใจถึงคุณลักษณะของหัวแปรง (Brush) แตละประเภท ความแตกตาง และการประยุกตใชใหเกิด

ความสอดคลองกับงาน 

3. สามารถใช 2D Paint Canvas ในการสราง Materials ของตัวเอง และการใช Paint Effects ในการวาด

ภาพแบบสองมิติ 

4. มีความรูความเขาใจในการระบายวัตถุแบบ Real-Time ภายในฉากที่สรางขึ้น 

5. สามารถใช 3D Paint Scene สราง Effects ที่ตองการ ใหกับฉากและตัวละครไดอยางถูกตองและ

เหมาะสม 

6. เขาใจหลักการสรางแอนนิเมชันดวย Paint Effects การทํา Effects เคล่ือนไหว และการต้ังคาความ

เปล่ียนแปลงในทิศทางของงานที่ตองการ 
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เนื้อหา: 
 

 

ในบทนี้เราจะมาเรียนรูถึง Tool ในโปรแกรม Maya ที่มีชื่อวา Paint Effects ซึ่งหลายคนอาจมีความรูสึกวา

ไมนาสนใจ เน่ืองจากเหมือนเปนชุดคําส่ังสําเร็จรูปที่ไมวาใครก็สามารถทําได ทําใหขาดความนาสนใจใน

การเรียนรูคนควา แตในเม่ือมันเปน Tool ที่ทางโปรแกรมจัดเตรียมไวใหเรา ถาจะบอกวามันไมสามารถ

นําไปสรางสรรคใหไดผลลัพธที่นาพอใจในระดับหนึ่งคงเปนคําพูดที่ไมถูกตอง ชุดคําส่ังนี้ถึงแมจะเปนสูตร

สําเร็จ แตโปรแกรมเปนส่ิงไมมีชีวิตและไมวาชุดคําส่ังใดๆยอมเปนสูตรสําเร็จท้ังส้ิน แตการดึงขอไดเปรียบ

ของ Paint Effects ออกมาไดมากนอยแคไหนตางหาก จึงเปนส่ิงที่ผูใชแตละคนทําไดไมเหมือนกัน อยากให

มอง Tool ชุดนี้เปนเสมือนตรายางรูปทรงเลขาคณิตรูปส่ีเหล่ียม วงกลม และสามเหล่ียม คนสวนมากจะปม

ออกมาไดเปนเพียงรูปส่ีเหล่ียม วงกลม และสามเหล่ียมตามหนาตรายางเหลานั้น แตบางคนอาจนํารูปทรง

เลขาคณิตเหลานี้มาสรางเปนภาพวิวทิวทัศนที่สวยงาม มีบาน มีภูเขา และพระอาทิตยเปนตน ดังนั้นการใช 

Paint Effects อยางชาญฉลาด และสรางสรรค สามารถนํามาซึ่งผลลัพธที่นาพอใจและชวยเติมเต็มงานของ

เราไดเปนอยางดี แตกอนที่เราจะทําความเขาใจถึงคุณสมบัติเฉพาะตัวของแตละ Paint Effects เราควรทํา

ความรูจักกอน วา Paint Effects คืออะไรกัน  

 

 

ทําความคุนเคยกับคําวา Paint Effects: 
 

คําวา Paint Effects เปนชื่อที่โปรแกรม Maya ใชเรียกชุดคําส่ังในการสราง Effects ตางๆ เชน ตนหญา 

ตนไม พุมไมดอก และปรากฏการณธรรมชาติ เชน สายฟาจากฟาผา น้ํา  ฝนตก หิมะ และอ่ืนๆอีกมากมาย 

เน่ืองจากการ Add Effects ตางๆเหลานี้ ผูใชสามารถทําไดโดยการใชพูกันในโปรแกรมระบายเขาไปผาน

ทาง Mouse หรือ ปากกาคอมพิวเตอร (Pressure-Sensitive Tablet) ซึ่งสามารถกําหนดขนาดของน้ําหนักที่ 

ตองการระบายได จึงเรียกวา Paint Effects มีประโยชนทั้งในการสรางโมเดลและการทําแอนนิเมชัน 

(แนนอนวา Effects เหลานี้สามารถเคล่ือนไหวได) หรือจะกลาววา Paint Effects คือชุดคําส่ังที่รวม

คุณสมบัติของโปรแกรมวาดภาพเขากับคุณสมบัติของ Particle System หมายความวา Effects เหลานี้มี

การคํานวณตามหลัก Dynamic ไดอยางสมจริงตามธรรมชาติ ชวยเพ่ิมเติมขอจํากัดตางๆท่ีโปรแกรม Maya 

ไมสามารถทําไดเปนอยางดี 

 

 

ขอไดเปรียบในการใช Paint Effects: 
 

จากที่เราทราบวา Paint Effects สามารถระบายหรือวาดภาพของ Effects หลายรูปแบบ ความหมายคือมี

หนาท่ีในการสราง Effects ใหกับงานของเรา แลวมันตางกับการใส Effects จากโปรแกรมตัดตอ Films ที่มี

อยูมากมายใหเราเลือกใชตรงไหน ทําไมถึงตองมาระบายในโปรแกรม Maya ทั้งๆที่ Effects จากโปรแกรม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.1 

รูปแบบการแสดงผลของ Paint Effects ที่ถกูระบายลงไปบนหนาจอ 

 

 

ภาพประกอบที่ 9.1 แสดงตัวอยางหนึ่งของ Paint Effects ที่มีชื่อวา Party Brush หลังจากท่ีเราทําการ

ระบายบนหนาจอ โปรแกรมจะแสดงผลของ Effects แบบคราวๆ (Preview) ในรูปแบบของ Curve เพ่ือให

เราสามารถรับรูถึงขอบเขตที่ Effects จะสงผลภายในฉากของเรา โดยการระบายนี้สามารถทําไดทั้งใน

มุมมองดานเดียว (Top, Front และ Side View) หรือในมุมมองแบบ Perspective View  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.2 

แสดงภาพ Paint Effects Party Brush บนหนาจอแสดงผลมุมมอง Perspective View 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.3 

แสดงภาพ Paint Effects Party Brush จากการ Render ภาพดวย Maya Software 

 

 

ขอไดเปรียบในการทํางานในมุมมองแบบสามมิติคือเราสามารถ Zoom เขาใกลตัว Effects แคไหนก็ไดและ

สามารถปรับเปล่ียนมุมกลองไดตามตองการ ภาพประกอบที่ 9.2 เปน Effect อันเดียวกับภาพ 9.1 เพียงแต

เปล่ียนมุมมองและ Zoom ภาพเขาไปใกลตัว Effect ขึ้น เปรียบเทียบกับภาพ 9.3 คือผลลัพธที่ไดจากการ 

Rendering จะสังเกตไดวาการแสดงผลบน View Panel เปนการแสดงผลเพียงคราวๆใหเราทราบถึง

ตําแหนงและทิศทางของตัว Effect เทานั้น แตรูปทรงที่แทจริงจากการประมวลผลจะมีความแตกตางกัน 

 

เน่ืองจากลักษณะของ Effects ที่ออกมา เกิดจากการระบายหัวแปรง ดังนั้นถาเราตองการแกไขลักษณะของ

ตัว Effect สามารถทําไดโดยการแกไขที่คุณสมบัติของหัวแปรงและลักษณะการระบาย (Brush และ 

Stroke) ซึ่งจะไมทําให Effects สูญเสียคุณสมบัติในทางแอนนิเมชันของตัวเองแตอยางใด แตถึงอยางไรเมื่อ

เราระบายตัว Effects ออกมาบนหนาจอแลว ถาเราตองการแกไขรูปทรงของมัน ในโหมดการ Edit แบบ 



 

จากที่กลาวมาขางตนจะพบวาในการใช Paint Effects นั้น กุญแจสําคัญอยูสองปจจัย คือคุณสมบัติของหัว

แปรง (Brush) และลักษณะการระบาย (Stroke) ซึ่งสงผลสําคัญตอรูปแบบของ Effects ที่ออกมา 

 

 

ปจจัยในการระบาย: 
คุณสมบัติของหัวแปรง (Brush): 
 

หัวแปรงคือตัวที่กําหนดคุณลักษณะ และประเภทของ Effects ที่จะวาดออกมาวาเปนอยางไร ในโปรแกรม 

Maya มีหัวแปรงใหเลือกใชอยูถึง 38 หมวด เชน Trees, Hair, Oils, Water Mesh เปนตน โดยแตละหมวด

ยังมีคุณลักษณะของ Effects ที่แตกตางกันอีกมากมาย รวมท้ังหมดประมาณ 400 ลักษณะใหเลือกใช โดย

สามารถเรียดดูไดโดยเลือกไปที่หัวขอ Rendering: Paint Effects/ Get Brush โปรแกรมจะเปดหนาตาง 

Visor ออกมา จาก Tab ดานบนเลือกไปที่หัวขอ Paint Effects โปรแกรมจะแสดง Root ของ Effects 

ทั้งหมดออกมาทางดานซายมือ (แบงเปน Folders) โดยจะแยกออกเปนหมวดหมูตามคุณลักษณะของ 

Effects เราสามารถเรียกดูไดโดยการเลือกที่ Folders ที่ตองการ โปรแกรมจะแสดงภาพตัวอยางของ 

Effects นั้นใหดูทางขวามือ (ดูภาพที่ 9.4 ประกอบ) โดยหัวแปรงแตละตัวจะมี Attributes เฉพาะของตัวเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.4 

แสดงหนาตางหวัแปรง (Brushes) แบบตางๆภายในโปรแกรม Maya 



ลักษณะการระบาย (Strokes):  
 

คําวา Stroke หมายถึง การลากปากกาหรือขนแปรง (Brush) ในการระบาย เปนเสนแสดงการเดินทางของ

หัวแปรงที่เราระบายบนหนาจอ มีหนาที่เหมือนเปนทิศทางของ Effects ที่เราสราง หรือเปนสวนฐานที่ Emits 

หรือ Grow Effects เชน สายฝน หิมะ ตนหญา จะถูกปลอยหรืองอกออกมา ซึ่งโดยพ้ืนฐานแลวจะแสดงผล

ในลักษณะของรูปทรงเสน Curve วิ่งไปตามแนวหัวแปรงที่ระบาย และเม่ือเราทําการวาดเสร็จส้ินแลว 

สามารถ Select เลือกตัว Effects ไดโดยการเลือกที่ Stroke Curves นี้ พรอมทั้งสามารถแกไขคาแสดงผล

ตางๆไดจากหนาตาง Brush Attributes ทางดานขวามือ 

 

 

ระบายอยางไรดี: 
 

การใช Paint Effects ในการระบายนั้น สามารถทําไดสองลักษณะ ลักษณะแรกคือการระบายลงบน

หนาตาง 2Ds (2D Paint Canvas) มีลักษณะคลายกับการวาดภาพในโปรแกรมวาดภาพอื่นๆ โดยมี

ลักษณะของหัวแปรงเปนตัวกําหนดส่ิงที่จะวาดออกมา เม่ือวาดเสร็จสามารถจัดเก็บเปนไฟลภาพเพื่อ

นํามาใชประกอบงานของเราไดทั้งในสวนของ Materials, Mapping หรือ ภาพฉากตางๆ (Background) 

ลักษณะที่สองคือการระบายลงไปบนวัตถุในหนาจอแบบสามมิติโดยตรง (3D Paint Scene) หรือการ

ระบายลงบนพื้นผิววัตถุ ซึ่งตัว Effects นั้นจะติดเปนสวนหนึ่งของวัตถุไปเลย ยกตัวอยางเชนการ Paint เสน

ผม หรือขน ลงบนพื้นผิวตัวละคร การระบายตนหญาลงบนพื้นดิน 

 

กอนจะเริ่มทําการ Paint เราสามารถเปดหนาตาง Paint Effects ขึ้นมากอนโดยเลือกไปที่ Window/ Paint 

Effects โปรแกรมจะเปดหนาตาง Paint Effects ออกมาดังภาพตัวอยางที่ 9.5  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.5 

แสดงหนาตาง Paint Effects Window 



Paint Effects Window: 
 

จากหนาตางตัวนี้ เปนที่ๆเราสามารถทําการ Paint ส่ิงตางๆลงไปได สังเกตที่บารดานบนจะมีชุดคําส่ังที่ใช

ในการควบคุมการระบายตางๆอยู (ดูภาพประกอบที่ 9.6) ใหเลือกไปที่หัวขอแรกคือ “Paint” จะพบวามี

ตัวเลือกที่สําคัญอยูสองอันคือ Paint Canvas และ Paint Scene ถาเราเลือกไปท่ี Paint Canvas จะเปนการ

สราง Effects ลงบน Map แบบสองมิติ ตัว Effects ที่สรางจะถูกจัดเก็บเปนไฟลภาพ เสมือนเปนการวาดรูป

นั่นเอง แตถาเราเลือกไปที่หัวขอที่สองคือ Paint Scene จะเปนการระบายลงไปภายในหนาจอโดยตรง 

หนาตาง Paint Effects Window จะเปล่ียนเปนมุมมองเดียวกับ View Panel ของเรา เชนหนาตาง View 

Panel ของเราในขณะน้ันเปน Perspective View ที่หนาตาง Paint Effects Window จะแสดง Perspective 

View เชนกัน และเม่ือเราหมุนมุมมองภายใน View Panel ของเราอยางไร มุมมองใน Paint Effects 

Window จะเปล่ียนแปลงตามใหเปนเชนกันเสมอ และเม่ือเราระบายอะไรลงไปใน Paint Effects Window 

ส่ิงที่ระบายจะปรากฏใน View Panel เชนกัน 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.6 

แสดงแถบคําสั่งบนหนาตาง Paint Effects Window 

 

หรือถาเราไมตองการเปดหนาตาง Paint Effects Window ไมวาดวยสาเหตใดก็ตาม เราสามารถเปล่ียน

มุมมองใดมุมมองหนึ่งใน View Panel ใหเปน Paint Effects Window ไดโดยการ กดเลข 8 บนคียบอรด จะ

พบวามุมมองปกติเปล่ียนเปน Paint Effects Window ซึ่งมีแถบคําส่ังปรากฏใหเห็น การสลับโหมดระหวาง 

Paint Effects View และ มุมมองปกติสามารถทําไดโดยการกดเลข 8 สลับกันไปมา 

 

เม่ือจะเร่ิมทําการ Paint ส่ิงที่เราตองทํากอนคือการเลือกหัวแปรง (Brush Type) ซึ่งสามารถเลือกบางสวน

ไดจาก Shelf Bar ทางดานบนของโปรแกรม หรือจะเลือกหัวแปรงทั้งหมดไดโดยเลือกไปที่ Brush/ Get 

Brush จากบารคําส่ังบนหนาตาง Paint Effects Window (ดูภาพประกอบที่ 9.6) เม่ือเลือกไดหัวแปรงที่

ตองการแลว กอนทําการระบายใหสังเกตบริเวณหนาจอ จะพบวาโปรแกรมแสดงลักษณะหัวแปรงของเรา

เปนรัศมีวงกลม (เชนเดียวกับหัวแปรงของ Paint Weight) รัศมีนี้คือขนาดของหัวแปรงนั่นเอง เราสามารถ

ปรับขนาดของหัวแปรงใหมีความเหมาะสมกับความตองการไดโดย กดปุม B บนคียบอรดคางไว แลว Drag 

Mouse ปุมซายไปมา จะพบวาขนาดของหัวแปรงจะเปล่ียนแปลงตาม Mouse ที่เราลาก เม่ือไดขนาดตาม

ตองการแลวก็ทําการระบายลงบนหนาตาง Paint Effects Window ตัว Effect จะถูกใสเขาไปในหนาจอ 

 

สังเกตจากภาพประกอบที่ 9.7 และ 9.8 แสดงการ Add Effect ชื่อ Galaxy Brush ลงบน Scene โดยภาพ 

9.7 ใหหัวแปรงขนาดมาตราฐานที่โปรแกรมตั้งไว และภาพ 9.8 มีการขยายหัวแปรงใหมีขนาดใหญขึ้น 

พบวาเม่ือขยายขนาดของหัวแปรง ไมไดหมายความวาพื้นที่ๆตัว Effect สงผลภายในฉากจะเพิ่มขึ้นเทานั้น 

แตยังสงผลตอตัว Effect เองใหมีขนาดใหญขึ้นดวย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.7 

แสดง Galaxy Effect ที่ระบายดัวหัวแปรงขนาดปกติ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.8 

แสดง Galaxy Effect ที่ระบายดัวหัวแปรงขนาดใหญ  

 

นอกจากการปรับขนาดหัวแปรงไดดวยการกดปุม B แลว เรายังสามารถปรับขนาดหัวแปรงไดจากหนาตาง 

Paint Effects Blush Settings ในหัวขอ Global Scale ซึ่งเปดไดโดยไปที่หนาตาง Paint Effects Window 

แลวเลือกไปที่ Brush/ Edit Template Brush หลังจากนั้นหนาตาง Paint Effects Brush Settings จะถูก

เปดขึ้นมา ซึ่งการต้ังคาทุกอยางของหัวแปรงสามารถกระทําไดที่นี่ ภาพประกอบที่ 9.9 แสดงหนาตาง Paint 

Effects Brush Settings 



Paint Effects Brush Settings: 
 
ที่หัวขอ Brush Type หรือลักษณะของหัวแปรง เม่ือทําการเปดโปรแกรมมาจะถูกต้ังคาอยูที่ Paint ซึ่งคือ

โหมดการระบายปกติ (ตามภาพตัวอยางที่ 9.9) โดยมีลักษณะหัวแปรงทั้งหมดคือ Paint, Blur, Smear, 

Erase, Thin Line และ Mesh ซึ่งหัวแปรงแตละแบบจะใหคุณลักษณะในการระบายท่ีแตกตางกัน โดยเรา

สามารถตรวจสอบคุณสมบัติของหัวแปรงแตละตัวไดโดยเลือกไปที่หัวแปรงที่ตองการ แลวสังเกตที่ชอง 

Brush Type จะปรากฏคุณลักษณะของหัวแปรงน้ันๆ เชนหัวแปรงท่ีมีหนาที่ Blur ภาพ จะมี Brush Type 

เปน Blur หรือ Smear สวนหัวแปรงที่มีคุณลักษณะในการสรางวัตถุเชน ตนไม กานํ้า จะมี Brush Type 

เปน Mesh ในขณะท่ีหัวแปรงที่สรางเสนผม หรือขนสัตว มี Brush Type เปน Thin Line เปนตน  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.9 

แสดงหนาตาง Paint Effects Brush Settings 

 

เมือเราเร่ิมทําการระบาย Effects ลงในหนาตาง Paint Effects Window เราจะพบวาโปรแกรมจะแสดงคา

เปนแบบ Wireframe ซึ่งชวยลดการทํางานของเครื่องไมใหหนักเกินไป ถึงอยางไรเราสามารถปรับให 

Effects แสดงผลที่สมบูรณออกมาในหนาจอไดเลย โดยเลือกไปท่ี Stroke Refresh/ Rendered จาก

หนาตาง Paint Effects Window และสลับกลับไปเปน Wireframe Mode ดวยคําส่ัง Stroke Refresh/ 

Wireframe 

 

 

Paint Effects Stroke Settings: 
 

เม่ือเราเรียนรูการต้ังคาหัวแปรงแลว ขั้นตอไปคือการตั้งคาการระบาย (Stroke Settings) เร่ิมจากการเปด

หนาตาง Paint Effects Stroke Settings โดยไปที่ Paint Effects/ Paint Effects Tool แลวเลือกไปที่ 

Option Box ดานหลัง จะไดหนาตางดังภาพประกอบที่ 9.10 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.10 

แสดงหนาตาง Paint Effects Stroke Settings 

 

กอนอื่นเรามาทําความเขาใจเร่ืองของแกนในการวาดกอน เม่ือเราทําการระบาย Mouse ของเราขึ้น-ลง ใน

หนาจอ โปรแกรมจะคํานวณแกนการระบายอยางไร คําตอบคือโปรแกรมจะยึดตามแนว Grid เปนหลัก 

กลาวคือตัว Effects จะถูกวางเอาไวอยูบนระนาบแนว Grid นั่นเอง ในมุมมอง Perspective View เม่ือเรา

ยก Mouse ระบายสูงขึ้น Effects จะถูกวางไวไกลเรามากขึ้น (ตามแนว Grid Lines) และเม่ือเราลด Mouse 

ระบายต่ําลง Effects จะอยูใกลตัวเรามากขึ้น ลองระบาย Effects หลายๆตัวบนหนาจอ Perspective View 

แลวลองหมุนมุมกลองดู จะพบวา Effects ทุกตัวจะอยูบนระนาบ Grid พอดิบพอดี เปนเสมือนฐานท่ี 

Effects ทุกตัวย่ืนออกมา ทั้งนี้เพ่ือความสะดวกในการจัดวาง Effects ใหเขากับองคประกอบอื่นๆภายใน

ฉาก ถึงอยางไร Option นี้สามารถถูกปดไดโดยการทําเคร่ืองหมายถูกหนาชอง Paint at Depth ซึ่งโปรแกรม

จะยกเลิกการใชแนว Grid เปนแกนหลัก หากแตจะใชมุมมองในขณะนั้นเปนแกนแทน ซึ่งเราสามารถ

เลือกใชใหเหมาะสมไดตามสถานการณ 

 

เร่ืองตอไปที่จะกลาวถึงคือลักษณะของส่ิงที่วาดออกมา จากหนาตาง Paint Effects Stroke Settings ถาเรา

ทําเคร่ืองหมายถูกหนาชอง Draw as Mesh ผลลัพธที่ไดคือ เม่ือเราระบาย Effect ตัวที่มีคุณลักษณะแบบ 

Mesh โปรแกรมจะแสดงผลเปนรูปทรงใหเราเห็นไดชัดเจน ในขณะท่ีเราเอาเคร่ืองหมายถูกหนาชอง Draw 

as Mesh ออก โปรแกรมจะแสดงผลเปนเพียงเสน Curve ของของรูปทรง Effects ที่เราระบายเทานั้น  

 

สังเกตภาพประกอบที่ 9.11 เปรียบเทียบการแสดงผล Tree Brush Effect ที่ต้ังคา Stroke เปนแบบ Draw 

as Mesh และแบบธรรมดา โดยความแตกตางน้ีจะมีผลเพียงแคการ Preview เทานั้น สวนในขั้นตอนการ 

Render จะไมมีความแตกตางกันแตอยางไร 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.11 

เปรียบเทียบการแสดงผลแบบ Draw as Mesh และแบบธรรมดา 

 

และทุกคร้ังที่เราระบาย Effects ลงไปบน Scene ส่ิงที่เราไดคือองคประกอบส่ีอยาง คือ Transform, Brush, 

Stroke และ Time ซึ่งองคประกอบทั้งส่ีนี้เปนตัวควบคุม Effect ที่เราสรางขึ้นทั้งในทางรูปทรงและการทํา

แอนนิเมชัน ใหเปดหนาตาง Hypergraph ขึ้นมาดวยคําส่ัง Window/ Hypergraph Scene Hierarchy จาก

ภาพประกอบที่ 9.12 แสดงองคประกอบเม่ือเราสราง Tree Bush Effect ขึ้นมาในฉาก ส่ิงที่เราไดคือ Icons 

ทั้งหมดหาอัน โดยอันแรก Stroke Tree Simple1 คือช่ือของ Effect ที่เราใช สวน Tree Simple1, Curve 

Tree Simple Shape, Stroke Shape Tree Simple1 และ Time1 คือ Brush, Stroke, Transform และ 

Time ตามลําดับ แตละองคประกอบมีคา Attributes ของตัวเอง ซึ่งเราสามารถเขาไปเปล่ียนแปลง แกไข 

หรือต้ัง Keyframes ไดภายหลังจากที่ตัว Effects ไดถูกวาดออกมาแลว ซึ่งมีความแตกตางกับการแกไขคา 

Brush Settings และ Stroke Settings ภายใน Paint Effects Window ที่กลาวถึงมาตอนตน เน่ืองจากคา

เหลานั้นเปนการต้ังคากอนที่จะทําการระบาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.12 

แสดงหนาตาง Hypergraph ของ Tree Brush Paint Effects Object 

 

 

 

 



ดังที่ไดกลาวมาในตอนตนของบทเรียน การสราง Paint Effects ในโปรแกรม Maya สามารถแบงไดเปนสอง

ประเภทใหญๆคือ การระบายแบบสองมิติ (2D Paint Canvas) และการระบายแบบสามมิติ (3D Paint 

Scene) ซึ่งทั้งสองหัวขอมีรายละเอียดและคุณสมบัติของ Effects ที่แตกตางกัน 

 

 

2D Paint Canvas: 
 

หนาท่ีหลักของ 2D Paint Canvas คือประโยชนในการใชสราง Textures หรือการสรางภาพน่ิง ในการ

ทํางานในโหมด 2D Paint Canvas มีความคลายคลึงกับการใชโปรแกรมวาดภาพอื่นๆ แตอาจมีขอดอยใน

เร่ืองของ Tools อํานวยความสะดวกในการวาด ซึ่ง Paint Effects แทบจะไมมีใหเลย ไมวาจะเปนเร่ืองของ 

Layering, Masking หรือการแกไข Brush แตถึงอยางไร ตองยอมรับวา Paint Effects สามารถสรางผลลัพธ

ที่นาทึ่งไดในระยะเวลาอันส้ัน อีกท้ังสามารถวาด หรือระบาย Textures ลงบนวัตถุในฉากไดโดยตรงแบบ 

(Real-Time) ซึ่งถือเปนขอเดนที่ชวยหักลางขอเสียเปรียบจากโปรแกรมอื่นไปได 

 

ขั้นตอนแรกกอนทําการวาดตองเปดหนาตาง Paint Effects View Panel ขึ้นมากอน โดยการกดเลข “8” บน

คียบอรด จากนั้นที่เมนูบาร ของหนาตางมุมมอง Paint Effects นี้ (ดูภาพประกอบที่ 9.6) เลือกไปที่ Paint/ 

Paint Canvas หนาตาง Paint Effects จะเปล่ียนเปนสีขาว นี่คือสวนท่ีเราสามารถทําการระบายลงไปไดซึ่ง

จะมีขนาดตามหนาจอของเราในขณะนั้น ถาเราตองการกําหนดขนาดของรูปที่จะทําการวาดที่แนนอน 

สามารถทําไดโดยไปที่คําส่ัง Canvas/ New Image แลวใสคากวาง ยาว ของภาพที่เราตองการลงไป 

จากนั้นเลือกหัวแปรงที่ตองการและสามารถทําการระบายไดเลย ถาผลลัพธที่วาดไมเปนที่นาพอใจเรา

สามารถเรียกยอนภาพกลับไปได (Undo) โดยเลือกที่ Canvas/ Canvas Undo แตถาตองการลบทุกอยาง

ในภาพออกท้ังหมด สามารถทําไดโดยเลือกที่ Icon รูปยางลบ บริเวณดานบนซายของเมนูบาร เม่ือได

ผลลัพธเปนที่พอใจ สามารถจัดเก็บเปนไฟลภาพที่ตองการไดดวยคําส่ัง Canvas/ Save As  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.13 

ตัวอยางการทํางานกับ 2D Paint Canvas 



การระบาย Textures ใหกบัวัตถุในฉากแบบ Real-Time: 
 

คุณสมบัติที่สําคัญอีกประการหน่ึงของ 2D Paint Canvas คือการระบายวัตถุภายในฉากแบบ Real-Time 

ซึ่งผูใชสามารถเห็นผลลัพธที่เกิดขึ้นกับวัตถุโดยตรง ทําใหสะดวกตอการแกไขปรับปรุง และงายตอการทํา

ความเขาใจ มีขั้นตอนที่สําคัญดังนี้ 

 

ในการทํางานจําเปนตองใชสองมุมมองเปนหลัก นั่นคือมุมมองแบบ Paint Effects Window เพ่ือใชในการ

ปรับแตงคา Brushes และคุณลักษณะของ Effects และอีกมุมมองหนึ่งคือ Perspective View เพื่อใชใน

การระบายและตรวจสอบความถูกตองของผลลัพธการระบาย โดยผูใชสามารถปรับการแสดงผลหนาจอ

เปนแบบสอง Views เพ่ือความสะดวกได จากนั้นให Select เลือกวัตถุที่ตองการระบายบนหนาจอ แลวไปที่

คําส่ัง Rendering: Texturing/ 3D Paint Tool แลวเลือกที่ Option Box ดานหลัง โปรแกรมจะเปดหนาตาง 

3D Paint Tool ออกมา (มีหนาตาคลายกับ Paint Weight Window) ดังภาพตัวอยางที่ 9.14 

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพประกอบ 9.14 

แสดงหนาตาง 3D Paint Tool ทางดานขวามือของหนาตางการทาํงาน 

 
จากหนาตาง 3D Paint Tool นี้ มีขั้นตอนการทํางานดังนี:้ 
 
หัวขอ Brush: 

เร่ิมจากการปรับแตงลักษณะของหัวแปรง โดยสามารถเลือกรัศมีของของหัวแปรงจากชอง Radius ใหไดหัว

แปรงที่มีขนาดเหมาะสมกับชิ้นงานท่ีจะทําการระบาย จากนั้นเลือกลักษณะของหัวแปรงจากชอง Artisan 

สามารถเลือกหัวแปรงไดทั้งแบบที่เปนลักษณะ Air-Brush หรือเหมือนกับการพนสี หรือหัวแปรงทึบที่มีขอบ

ชัดเจนเหมือนปากกา ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวาเราตองการใหไดผลลัพธที่มีลักษณะใด  

 

หัวขอ File Textures:  

กอนที่จะเร่ิมทําการระบาย เราตองทําความเขาใจกอนวาส่ิงที่เราจะทําการระบายนี้ จะถูกจัดเก็บไวเปนไฟล

ภาพ (Image File) เสมือนเปนไฟลพื้นผิว (Texture) ที่โปรแกรมจะโหลดมาใชกับวัตถุที่ถูกระบายนั้น ดังนั้น

ขั้นตอนตอไปกอนที่เราจะเร่ิมทําการระบาย เราตองบอกกับโปรแกรมกอนวาจะจัดเก็บไฟลพื้นผิวนี้ไวที่ใด 

โดยคลิกไปที่ปุม Assign/ Edit Textures ภายใตหัวขอ File Textures จากนั้นโปรแกรมจะเปดหนาตาง 



 

หัวขอ Color: 

ขั้นตอนตอไปคือการเลือกสีที่จะทําการระบาย จากชอง Color ในหัวขอที่มีชื่อเดียวกัน โดยเราสามารถ

กําหนดสีที่ใชและคา Opacity ของตัวสีได เม่ือเลือกไดสีตามตองการแลว ไปท่ีมุมมอง Perspective View 

สังเกต Mouse จะเปล่ียนเปนรูปพูกันและจะมีรัศมีสีแดงเกิดขึ้นเม่ือวาง Mouse ไวบนวัตถุที่ตองการระบาย 

จากขั้นตอนนี้สามารถระบายสีใหกับวัตถุไดเลย สีที่ถูกระบายแลวสามารถระบายทับได หรือสรางเปน 

Pattern ตามตองการ โดยมีหลักการคลายคลึงกับการระบายสีในโปรแกรมสองมิติอื่นๆ เพียงแตเราสามารถ

หมุนวัตถุในแนวแกน Z เพ่ิมขึ้นมาได  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 9.15 

ตัวอยางเม่ือเราระบายสีใหกับตัวละครดวย 3D Paint Tool 

 

นําภาพที่ไดมาตกแตง: 
 

เม่ือเสร็จส้ินการระบายภาพใหกับวัตถุหรือตัวละครตามตองการแลว เราสามารถนําไฟลภาพไปตกแตง

เพ่ิมเติมใน 2D Paint Canvas ได โดยเลือกไปที่ Canvas/ Open Image จากหนาตาง 2D Paint Canvas 

(ถาทํางานในโหมด 3D อยาลืมเปล่ียนเปนแบบ 2D กอน) แลวเลือกไปที่ไฟลที่เราจัดเก็บไว โดยปกติแลว

โปรแกรมจะจัดเก็บไฟลจากการวาด 3D Paint Tool ไวที่ Projects/ Default/ 3D Paint Textures และถาเรา

ตองการใหเห็นผลการระบาย Effects นี้ Update กับวัตถุในฉากแบบ Real-Time สามารถทําไดโดยเลือกไป

ที่ Canvas/ Auto Save โดยผลการ Update จะแสดงทุกคร้ังเมื่อเราระบาย Effect ใดๆลงไป 



3D Paint Scene: 
 

การ Paint แบบ 3D Paint Scene มีหลักการคลายคลึงกับการ Paint ใน 2D Paint Canvas แตกตางกันที่ 

3D Paint Scene เปนการระบายตัว Effects ใสเขาไปบนพื้นผิวของวัตถุโดยตรง ไมใชเพียงการระบายสี

ใหกับวัตถุอยางท่ี 2D Paint Canvas กระทํา  

 

ขั้นตอนแรกเราตองบอกกับโปรแกรมกอนวาจะใหวัตถุตัวไหนในฉาก เปนตัวที่สามารถ Paint ได หรือบอกวา

เรากําลังจะทํางานกับวัตถุตัวไหน สามารถทําไดโดย Select เลือกไปที่วัตถุที่ตองการ แลวใชคําส่ัง 

Rendering: Paint Effects/ Make Paintable เฉพาะวัตถุที่ถูกเลือกใหเปน Paintable Object เทานั้นที่

สามารถ Paint ได จากนั้นทําการเลือกหัวแปรงที่ตองการดวยคําส่ัง Rendering: Paint Effects/ Get Brush 

โปรแกรมจะเปดหนาตาง Visor ออกมา เม่ือเลือกหัวแปรงที่ตองการแลวสามารถทําการระบาย Effect ลง

บนวัตถุที่เลือกไวไดเลย โดยการทํางานในมุมมอง Perspective View จะใหความสะดวกและประหยัด

ทรัพยากรของเคร่ืองมากกวา เม่ือตองการตรวจสอบความถูกตองของ Effect ที่ระบายจึงคอยสลับโหมด

หนาจอเปน Paint Effects Window ดวยการกดปุม 8 บนคียบอรด  

 

ใน Paint Effects มีลักษณะของหัวแปรงใหเลือกใชหลายคุณลักษณะ เราสามารถเลือกใชใหเกิดความ

สอดคลองกับสถานการณและความตองการในฉาก ไมวาจะเปนการระบาย Effect ตนหญาลงบน Object 

พื้นดิน (ภาพประกอบที่ 9.16) หรือแมกระท่ังการสรางเสนผมหรือขนใหกับตัวละคร ภาพประกอบที่ 9.18 

วัตถุที่ถูกเลือกเปน Paintable คือสวนศีรษะของตัวละคร และถูกระบายดวย Effect ที่มีชื่อวา New Curly 

Hair Brush ใหเกิดเปนทรงผมที่ตองการ เปรียบเทียบกับภาพที่ 9.17 คือภาพของศีรษะกอนถูกระบาย 

Effects ลงไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.16 

แสดงภาพ Effect ตนหญาที่ระบายลงบน Object พ้ืนดิน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบ 9.17 

แสดงภาพ Head Model กอนทีจ่ะถกูระบาย Effect ลงไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.18 

แสดงภาพ Head Model ภายหลังถูกระบาย Effect เสนผมลงไป 

 

 



Paint Effects ในการสรางงานแอนนิเมชัน: 

 

ตอนนี้เรามีความเขาใจพื้นฐานการสราง Paint Effects ทั้งแบบ 2D Canvas และแบบ 3D Scene Paint 

Effects มาพอสมควรแลว แต Effects ที่ไดยังเปนเพียงภาพน่ิง ซึ่งเหมาะกับการสรางภาพ Textures, 

Backgrounds หรือสรางวัตถุที่ใชวางประดับฉากเทานั้น แลวตัว Effects เหลานี้สามารถทําใหเคล่ือนไหว 

เปนภาพแอนนิเมชันไดหรือไมเปนคําถามที่คนสวนใหญตองการทราบ คําตอบคือไดในหลายลักษณะ แต

ไมใชวา Effects ทุกตัวสามารถทําแอนนิเมชันในลักษณะเดียวกันไดทั้งหมด ทั้งนี้ขึ้นอยูกับคุณลักษณะของ 

Effects นั้นๆวาเปนอยางไร เชน Effects พวกตนไม ใบหญา ดอกไมตางๆ คุณลักษณะในการทําแอนนิเม

ชันของพวกมันคือ การทําใหคอยๆเจริญเติบโตชาๆ หรือการส่ันไหวตามแรงลม Effects ที่มีลักษณะของน้ํา 

สามารถทําใหไหลได Effects ที่มีลักษณะของหิมะสามารถทําใหตกรวงลงสูพื้นไดเปนตน  

 

ในการสราง Paint Effects ใหมีการเคล่ือนไหวสําหรับใชในงานแอนนิเมชันนั้น ไมมีความจําเปนตองต้ังคา 

Keyframes แตอยางใด เพียงแตตองต้ังคาการเคล่ือนไหวของมันในแถบหนาตาง Attribute Editor แลว

โปรแกรมจะจําลอง Keyframes ทั้งหมดใหกับเราเอง เรียกวา Effect Flow Attributes 

 

Effect Flow Attributes: 
 

เราจะหาคา Effect Flow Attributes ไดจากไหน เราสามารถเปดหนาตาง Attributes นี้ไดสองวิธี วิธีแรกคือ

การ Select เลือก Effect ที่ตองการจาก View Panel กอน (ขั้นตอนนี้อาจจะไมสะดวกถามี Effects ซอนทับ

กันหลายๆตัว) จากนั้นที่หนาตาง Attributes Editor ดานขวามือ เล่ือนลงมาจนเจอหัวขอ Inputs ใตคําวา 

Inputs จะมีชื่อของ Effect ตัวที่ตองการอยู ใหคลิกเลือกไปที่ Effect ตัวนั้น คา Attribute ของ Effect 

ทั้งหมดจะถูกแสดงออกมา ซึ่งเปนการต้ังคาในการกําหนดเวลา และการสรางแอนนิเมชันทั้งหมด วิธีที่สอง

คือ ใหเปดหนาตาง Hypergraph เลือกไปที่ Effect ที่ตองการ จากนั้นเปดการแสดงผลแบบเฉพาะกลุม (กด

ที่ตําแหนง A ตามภาพประกอบที่ 9.19) Hypergraph จะเปล่ียนการแสดงผลเฉพาะหัวขอที่ถูกเลือกไว 

จากนั้นเลือกที่ Icon ตัวกําหนดเวลา (Time) ที่ตําแหนง B ที่ Attribute Editor จะปรากฏหัวขอ Outputs 

ขึ้นมา Select ที่ชื่อของ Effect ใตคําวา Outputs นั้น Effect Flow Attributes จะถูกเรียกขึ้นมา   

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.19 

แสดงการ Select เลือก Icons ในหนาตาง Hypergraph 



จากนั้นทีห่นาตาง Attribute มีหัวขอที่สําคัญสําหรับการสรางแอนนิเมชันดังนี:้ 
 

Flow Speed:  

เปนตัวกําหนดวา Effect ตัวนั้น จะมีอัตราการเปล่ียนแปลง หรือเจริญเติบโตมากนอยแคไหน คาต้ังตนจะ

เปนศูนยหมายความวา Effect จะไมมีการเปล่ียนแปลงใดๆ ย่ิงเราใสคาลงไปมากเทาไหร อัตราการ

เปล่ียนแปลงจะเพิ่มมากขึ้นเทานั้น โดยเราสามารถใสคาลบลงไปไดดวย โดยEffects จะมีทิศทางการ

เปล่ียนแปลงตรงขามกับในคาบวก ตัวอยางเชนเราสราง Effect หิมะตก เม่ือเราใสคา Flow Speed เปน

บวก หิมะจะตกลงจากบนสูลาง แตคาลบหิมะจะวิ่งยอนขึ้นขางบน 

 

Texture Flow: 

กําหนดวา Textures หรือชองวางระหวางวัตถุตางๆใน Effect มีการแสดงผลตอเนื่อง และสอดคลองกันไป

ตามการประมาลผลของแอนนิเมชัน 

 

Time Clip:  

เปดใชเม่ือตองการสรางแอนนิเมชันใหกับ Effect ที่มีการเจริญเติบโต เชนตนไม เม่ือเปดการทํางานของ 

Time Clip จะมี Attribute Options ใหเลือกเพ่ิมคือ Stoke Time, Start Time และ End Time ซึ่งมีหนาท่ี

แตกตางกันดังนี้ Stroke Time ถาเปดการทํางานของ Attribute ตัวนี้ ตนไมหรือ Effect จะมีการเจริญเติบโต

ในลักษณะที่เทากันทั้งตัน เชนก่ิงกานจะคอยๆงอกออกมา ในขณะท่ีใบก็จะเจริญเติบโตตามออกมาดวย จน

เสร็จสมบูรณในเวลาที่ใกลเคียงกัน แตถาเราปดการทํางานของ Attribute นี้ ตนไมจะเจริญเติบโตตามหลัก

ธรรมชาติ คือก่ิงจะงอกออกมาถึงจุดหน่ึงกอนที่ใบจะเร่ิมงอกออกมา ถึงอยางไรจะใหผลลัพธในเฟรมสุดทาย

เปนเชนเดียวกัน สวน Attribute Start Time และ End Time เปนตัวกําหนดการแสดงผลของ Stroke Time 

วาจะปรากฏออกมาในชวงใดบาง ถึงอยางไรก็ขึ้นอยูกับความสัมพันธกับ Flow Speed ดวยเชนกัน 

 

Turbulence Type: 

ใชกับ Effects ประเภทที่มีการตกลงมาหรือลอยอยูกลางอากาศ เชนสายฝน หิมะ หรือกอนเมฆ เม่ือเราเปด

การทํางานของ Attribute ตัวนี้ โปรแกรมจะคํานวณคาความไมสมํ่าเสมอของ Effects ขึ้น เชนสายฝนที่ตก

ลงมา จะมีจังหวะท่ีไมสมํ่าเสมอ เสมือนอยูภายใตพายุ หรือมีสายลมแรงพัดอยู เชนเดียวกับกอนเมฆที่จะมี

จังหวะการลอยไมดูเปน Pattern มากเกินไป 

 

Gravity:  

อยางที่เราทราบกันวา Gravity คือแรงโนมถวง ย่ิงเราใสคาในชอง Attribute นี้มากเทาไหร ตัว Effect จะ

ไดรับผลจากแรงโนมถวงของโลกมากขึ้นเทานั้น เชนพายุหิมะที่ตกลงมา อาจจะมีการปลิวไปในทิศทางซาย

หรือขวาเกินความตองการของเรา การเพ่ิมคา Gravity สักเล็กนอย สามารถดึงหิมะนี้ใหตกลงมาในแนวดิ่ง

มากขึ้น  

 



คา Attributes ตางๆใน Effect Flow Attributes มีมากมาย แตละตัวจะมีคุณลักษณะสําคัญกับ Effect 

แตกตางกัน แตก็มีความสัมพันธระหวางกันอยู ผูใชมีความจําเปนตองศึกษาปรับแตงคาตางๆ แลวสังเกต

ผลลัพธที่ไดวามีความเปล่ียนแปลงอยางไร เพ่ือใหได Effects ที่มีความเหมาะสมกับงานที่ตองการที่สุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบ 9.20 

แสดงผลลัพธของ Paint Effects เม่ือผานการ Render 
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