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เอกสารประกอบการเรียน   
รายวิชา ANI 951301  
สาขาวิชาแอนนิเมชันและเกม 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ  และ
เทคโนโลย ี
มหาวิทยาลัยเช ียงใหม่ 
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วตัถุประสงค์ 
1. สามารถประยุกต์ใช้รูปทรงพ้ืนฐาน (polygon primitives) ใน

การสร้างสรรค์งานท่ีต้องการได้ เช่นการดัดแปลงรูปทรงกรวยใน

การสร้างต้นหญ้า 

2. ใช้การ deform และ bend shape ในการ random รูปทรง

ให้กับต้นหญ้าได้ 

3. สามารถสร้างการ generate ต้นหญ้าแบบ random ตําแหน่ง

และทิศทางของลําต้น 

4. สามารถควบคุมความหนาแน่น (density) และพ้ืนท่ี (area) 

ให้กับการสร้างสนามหญ้า polygon ได้ 

เน้ือหาการสอน 
ส่วนท่ี 1: คุณลักษณะทางกายภาพของต้นหญ้า, การปรับเปล่ียน

รูปทรง, การปรับแต่งค่าการดัดงอให้กับรูปทรง, และ การสร้าง

รูปทรงต้นหญ้า  

ส่วนท่ี 2: การกําหนดตําแหน่งการเกิดต้นหญ้าแบบสุ่ม, การสร้าง

ทุ่งหญ้า, และการกําหนดความหนาแน่นให้กับทุ่งหญ้า  
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Grass Generator 

เนือ้หาสว่นตอ่ไปเราจะมาทดลองนําความรู้ท่ีได้มาประยกุต์ใช้ในทางท่ีมีความท้าทายมากขึน้ นัน่คือ

การสร้างสิง่ท่ีเป็นธรรมชาติอยา่งทุง่หญ้ากนั การสร้างสิง่เลียนแบบธรรมชาติในเชิง computer graphic 

ถือเป็นสิง่ท่ีท้าทาย เน่ืองจากธรรมชาติมีความซบัซ้อนและมีรายละเอียดสงู อยา่งเช่นการทําทุ่งหญ้า 

ต้นหญ้าท่ีมีขนาดแตกตา่งกนั หนัไปในทิศทางไมเ่หมือนกนั เกิดขึน้อยา่งไมส่ม่ําเสมอบนพืน้เดียวกนั

เป็นสิง่ท่ีเราต้องนํามาคิด การทําด้วยวิธีแบบปกติด้วย Maya ต้องใช้เวลาและความอดทนอยา่งมาก 

เพราะต้องสร้างความเป็นเอกลกัษณ์ให้กบัต้นหญ้าในแตล่ะต้นเลยทีเดียว ซึง่ในท่ีนีก้ารใช้ MEL เข้ามา

ช่วย จะสามารถลดเวลาในการทํางานลงได้มาก 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 04-01: ภาพตัวอย่างทุ่งหญ้าท่ีสร้างจากการใช้วิธีการในบทเรียน 

ตวัอยา่งด้านบนคือทุง่หญ้าแบบท่ีเรากําลงัจะทํากนัในวนันี ้ ในการนัน้เราต้องสร้างความแตกตา่งให้กบั

ต้นหญ้าแตล่ะต้นในเร่ืองของ ความยาว, ความโค้ง และ ความหนาแน่นตอ่หนึง่หน่วยพืน้ท่ี ก่อนท่ีเราจะ

มาเร่ิมทําทุง่หญ้าได้นัน้ เรามาเรียนรู้การสร้างต้นหญ้าแตล่ะต้นกนัก่อน 

 

Grass Properties 

การหาข้อมลูของต้นหญ้านัน้ เราสามารถทําได้ง่ายๆด้วยการออกไปดตู้นหญ้าแบบตา่งๆท่ีขึน้อยู่

รอบๆตวัเรา ความน่าสนใจของธรรมชาติอยูท่ี่ความแตกตา่งของรายละเอียดท่ีมนัมี กบัรายละเอียดท่ีตา

เราสามารถมองเหน็ได้ เม่ือมองจากท่ีไกล เราจะเหน็ต้นหญ้ารวมเป็นพืน้ท่ีสีเขียวเดียวกนั แตถ้่าเราลอง

เข้าไปดอูยา่งใกล้ชิดทีละต้น เราจะพบสีของลําต้นท่ีมีความแตกตา่งกนั ลกัษณะของใบหญ้าท่ีเม่ือดู
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ใกล้ๆจะพบวา่มีลกัษณะไมต่า่งอะไรกบัใบมีด ความโค้งของใบหญ้าเกิดจากการท่ีลําตวัของมนัไม่

สามารถรับนํา้หนกัในสว่นยอดของใบได้ จงึเกิดเป็นความโค้งท่ีลดหลัน่กนัลงมา ลกัษณะเฉพาะตวั

เหลา่นี ้ คือสิ่งท่ีเราต้องสงัเกตและจดจําเพ่ือมาประยกุต์ใช้ในการทํางานศิลปะ เม่ือเราได้ข้อมลูมา

เพียงพอแล้ว เราจะมาเร่ิมทดลองสร้างต้นหญ้าใน workshop 2 กนั 

 

Workshop   

ในการทํางานนัน้ เราไมมี่ความจําเป็นท่ีต้องเร่ิมทกุอยา่งจากศนูย์ แตเ่ราควรมองถงึสิง่ตา่งๆท่ีทาง Maya 

มีให้ไว้เป็นอปุกรณ์พืน้ฐาน แล้วประยกุต์ใช้ให้เหมาะสมกบังานท่ีเราจะทํา ดงัท่ีกลา่วไว้แล้วข้างต้นวา่ใบ

หญ้านัน้มีลกัษณะคล้ายใบมีด ทีนีเ้ราลองมาดใูนรูปทรงพืน้ฐาน (polygon primitives) วา่มีอะไรท่ีมี

ขนาดใกล้เคียงท่ีสดุแล้วเราจะดดัแปลงมนัอยา่งไรให้ได้สิง่ท่ีเราต้องการ 

ถ้าลองไลด่รููปทรงทัง้หมดเราจะพบวา่รูปทรงกรวย (cone) นัน้มีความใกล้เคียงอยูม่าก มนัมีฐานกว้าง

และมียอดแหลม ถ้าเราสามารถเพิ่มขนาดความยาวให้กบัมนั และบีบมนัให้มีลกัษณะแบนเราจะได้

รูปทรงคล้ายใบมีดได้ไมย่าก ข้อดีในการสร้าง cone คือเราสามารถกําหนด subdivisions ในแนวแกน X 

ให้กบัมนัได้ ถ้าเราลดมนัลงเหลือ 3 เราจะได้รูปทรงคล้ายกบัรูปพีรามิดนัน่เอง  

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 04-02: การต้ังค่า subdivisions X ของรูปทรงกรวยให้เหมาะสมกับการสร้างต้นหญ้า 
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จากภาพตวัอยา่งแสดงการสร้าง polygon cones ในแบบ default ท่ี subdivisions X = 20 ทางด้านซ้าย 

เปรียบเทียบกบัรูปทรงท่ีปรับคา่ subdivisions X = 3 ทางด้านขวา 

ทีนีเ้ราลองมาปรับแตง่ cone ด้านขวาให้มีลกัษณะคล้ายใบมีดของต้นหญ้ากนั เร่ิมจากการปรับให้มนัมี

ลกัษณะแบนก่อน สามารถทําได้โดยการปรับคา่ scale ตามแนวแกน X ของมนัจาก 1 เป็น 0.25 จากนัน้

เพิ่มความยาวให้กบัมนัโดยการเพิ่มคา่ scale ตามแนวแกน Y ให้เหมาะสมตามต้องการ ในท่ีนีจ้ะใช้คา่ 

scale Y = 10 เราจะได้ cone ท่ีมีลกัษณะคล้ายใบมีดต้นหญ้าดงัภาพตวัอยา่งถดัไป 

 

 

  

 

 

 

 

 

Fig 04-03: การปรับแต่งรูปทรงกรวยให้มีลักษณะใกล้เคียงกับต้นหญ้า 

เม่ือได้ใบมีดมาเป็นท่ีน่าพอใจแล้ว ขัน้ตอนต่อไปเราจะทําการดดัมนัให้เกิดความโค้งเช่นเดียวกบัใบ

หญ้า ก่อนอ่ืนเราต้องเตรียมความพร้อมให้กบัวตัถขุองเราให้เอือ้ตอ่การดดัโค้ง โดยการเพิ่มคา่ 

subdivisions ตามแนวแกน Y จากเดิม 1 เป็น 20 ก่อน จากนัน้ให้เปิด menu มากดดัวตัถโุดยไปท่ีโหมด 

Animation จากนัน้ไปท่ี Anim Deform>Open Full Deform Menu เพ่ือเปิดหน้าตา่งเคร่ืองมือ deform 

ขึน้ จากหน้าตา่ง deform ให้เลือกไปท่ี Nonlinear>Bend [] ให้คลกิไปท่ีเคร่ืองหมายส่ีเหล่ียมด้านหลงั

คําวา่ Bend เพ่ือเปิดหน้าตา่งการตัง้คา่การดดัขึน้ ซึง่หน้าตา่งเคร่ืองมือ deform กบัหน้าตา่ง Bend มี

ลกัษณะดงัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง 
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Fig 04-04: การเรียกใช้คําส่ัง bend deformer 

จากนัน้ให้ตรวจสอบให้แน่ใจวา่วตัถท่ีุต้องการดดัของเราถกู selected อยู่ ให้ปรับคา่ Curvature ใน

หน้าตา่ง Bend เป็น 20 แล้วทดลองกด Apply ด ู จะพบว่าวตัถขุองเราถกูดดัให้มีความโค้งดงัภาพ

ตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-05: ต้นหญ้าท่ีถูกดัดให้มีความโค้ง 
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จากขัน้ตอนทัง้หมดนกัศกึษาคงจะสามารถจินตนาการขัน้ตอนต่างๆท่ีเราจะเขียนคําสัง่ใน MEL ได้

เบือ้งต้น ต้องขอยํา้วา่น่ีเป็นเพียงขัน้ตอนบางสว่นเทา่นัน้ ซึง่ยงัไมร่วมถงึการปรับตําแหน่ง pivot ให้อยู่

ตรงโคนต้น การปรับองศาของลําต้นให้ตัง้ฉากกบัพืน้ดิน และการปรับทิศทางและความโค้งของต้นหญ้า

ในแตล่ะต้นให้มีความแตกตา่งกนั รวมถงึการสร้างและจดัวางต้นหญ้าแบบนีข้ึน้มา 1000 – 4000 ต้นตอ่ 

10 ตาราง units ของ Maya น่ีคือเหตผุลท่ีนกัสร้าง animation มืออาชีพสว่นมากจะใช้ MEL เข้ามาเป็น

สว่นร่วมในการทํางาน เน่ืองจากการใช้ MEL เพียงไมก่ี่บรรทดัสามารถช่วยทําหน้าท่ีตา่งๆแทนเราได้ ทีนี ้

เราเร่ิมจากการลองเขียน MEL เพ่ือสร้างต้นหญ้าต้นแรกกนั  

 

Creating a Grass Blade 

ดงัท่ีกลา่วไว้ในตอนแรกวา่ต้นหญ้ามีคณุลกัษณะคล้ายกบัรูปทรงกรวย (cone) ดงันัน้เราจะมาเร่ิมจาก

การสร้างรูปทรงกรวยกนัก่อน สามารถทําได้ด้วยคําสัง่ polyCone แล้วตามด้วย flags ท่ีต้องการ ในท่ีนี ้

เราต้องการสร้างกรวยแบบ pyramid ท่ีมีสามด้านจงึต้อง flag subdivision X (-sx) = 3 รูปทรงสงู 

สดัสว่นระหวา่ง radius (-r) กบั height (-h) จงึควรมีความแตกตา่งกนัมาก ในท่ีนีจ้ะตัง้คา่รัศมีเทา่กบั 

0.04 และคา่ความสงูเทา่กบั 1 ดงัตวัอยา่ง 
polyCone 
-r 0.04 
-h 1  
-sx 3  -sy 10  -sz 0  -axis 0 1 0   
-constructionHistory off; 

อยา่ลืมวา่เราต้องสร้าง subdivisions ในแนวตัง้ไว้ด้วยเพ่ือความสมดลุในการดดัรูปใบ จงึ flag –sy  = 

10 สว่น flag axis (-ax) 0 1 0 เพ่ือบอกวา่วตัถจุะถกูสร้างจากพืน้ขึน้ไปบนฟา้ตามแนวแกน Y สว่น flag 

สดุท้าย construction History (-ch) เป็น off เพ่ือบอกให้ไมเ่ก็บค่า history 

เม่ือสัง่สร้างวตัถตุาม scripts ท่ีเขียนจะพบวา่เราได้วตัถคุล้ายใบมีดจมอยูใ่นแนว gridlines ขัน้ตอ่ไปเรา

จะเล่ือนวตัถขุองเราวางไว้บนแนว gridlines ซึง่สามารถทําได้โดยเพิ่มคําสัง่ set attribute เข้าไปจดัการ

กบัวตัถ ุ
setAttr pCone1.ty 0.5; 

เม่ือ pCone1 คือช่ือของวตัถท่ีุเราสร้าง แล้ว 0.5 คือคร่ึงหนึง่ของความสงูวตัถ ุ

ก่อนท่ีเราจะไปในขัน้ตอนตอ่ไป ถ้าสงัเกตดจูะพบปัญหาแรกเข้ามา นัน่คือเราต้องระบช่ืุอและความสงู

ของวตัถใุนการทํางานทกุครัง้ ในการสร้างต้นหญ้าขึน้มาซํา้ๆหลายๆต้น เราต้องตัง้ช่ือและค่าให้กบัมนั



Chapter 4: Grass Generator  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 4 8

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

ใหมท่กุครัง้หรือ เพ่ือแก้ไขปัญหานี ้ให้นกัศกึษาประกาศคา่ตา่งๆเป็นตวัแปร floating points โดยตัง้ช่ือ

ตวัแปรคา่รัศมีว่า $grassRadius และคา่ความสงูวา่ $grassHeight ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
float $grassRadius = 0.04; 
float $grassHeight = 1; 

แล้วตัง้ช่ือวตัถดุ้วยตวัแปร string แบบ array แทน ใช้ช่ือวา่ $blades[] โดยจะตัง้ให้ทนัทีเม่ือสร้างวตัถุ

ขึน้มาดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
string $blades[] = `polyCone 
-radius $grassRadius 
-h $grassHeight  
-sx 3 -sy 10 -sz 0 -ax 0 1 0 -ch 0ff`; 
setAttr ($blades[0] + ".ty") ($grassHeight*0.5); 

จาก array $blades[] วตัถใุหมท่ี่ถกูสร้างจะมีคา่เป็น $blades[0] ทําให้เราสามารถเลือก select ได้

อยา่งถกูต้อง การทําแบบนีไ้มใ่ช้การเปล่ียนช่ือของวตัถโุปรดอยา่สบัสน แตเ่ป็นการบง่ชีว้ตัถจุากลําดบั

ของ list ของมนัภายใน array นัน้ๆ 

เม่ือตัง้คา่ตา่งๆเรียบร้อยแล้ว ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะมาปรับขนาดของวตัถใุห้มีขนาดบางคล้ายกบัใบมีด 

โดยการ scale วตัถเุราตามแนวแกน X ลงไปเหลือ 25 เปอร์เซ็นต์ของขนาดปัจจบุนั สามารถทําได้โดย

การเติมคําสัง่ set attribute นีล้งไปตอ่ท้ายคําสัง่ท่ีมีอยู่ 
setAttr ($blades[0] + ".scaleX") 0.25; 
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เม่ือ execute คําสัง่จะได้ผลลพัธ์ดงัรูปด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-06: การใช้คําส่ังในการปรับแต่งคุณลักษณะให้กับต้นหญ้า 

ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะทําการดดัใบมีดของเราให้มีลกัษณะเหมือนความโค้งของใบไม้ สามารถทําได้โดย

การ apply คําสัง่ deform แบบ none linear/ bend เข้าไปให้กบัวตัถท่ีุเราสร้าง เช่นเดียวกบัตวัวตัถเุอง 

คําสัง่ bend จะต้องถกูสร้างขึน้มาประจําวตัถแุตล่ะอนั ความหมายคือเราต้องสร้างขึน้มาเทา่กบัจํานาน

ต้นหญ้าท่ีจะสร้าง เราจงึควรประกาศออกมาเป็นตวัแปร string แบบ array ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
string $bend[] = `nonLinear 
                    -type bend 
                    -lowBound 0 
                    -highBound 2 
                    -curvature -10`; 
setAttr ($bend[1] + ".ty") 0; 
setAttr ($bend[0] + ".envelope") 0.8; 
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เม่ือ execute คําสัง่จะได้ดงัภาพตวัอยา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-07: การใช้คําส่ังในการดัดลําต้นหญ้าให้มีความโค้ง 

ต้นหญ้าแตล่ะต้นในทุง่หญ้าจะมีขนาด ความยาว ความโค้ง ไม่เทา่กนั ในการ generate ทุง่หญ้าขึน้มา

เราจงึควรนําสิ่งนีม้าประยกุต์ใช้เข้าไปด้วย จากความรู้ในบทท่ีผ่านมา เราได้เรียนรู้คําสัง่ random กนัไป

แล้ว ซึง่เราสามารถกําหนดคา่สงูสดุกบัต่ําสดุท่ีใช้ในการ random ขึน้มาได้ ในท่ีนีเ้ราจะใช้คําสัง่ 

random ในการสุม่คา่ attributes ตา่งๆของต้นหญ้าขึน้มาใหมใ่นการ execute คําสัง่แตล่ะครัง้ ให้

นกัศกึษาเปล่ียนคา่ตวัเลขตา่งๆท่ีใสไ่ว้เป็นคา่ random ซึง่จะได้ชดุคําสัง่ใหม่ดงัด้านลา่ง 
// ประกาศคา่ตวัแปรแบบ random ทีต่อ้งใช ้*แกไ้ขของเดมิ 
float $grassRadius = `rand 0.02 0.06`; 
float $grassHeight = `rand 0.5 3`; 
float $grassCurl = `rand (-5) (-15)`; 
float $envelopeVal = `rand 0.6 1.0`; 
 
// สรา้ง poly cone จากคา่ random แลว้วางไวบ้น gridlines *เหมอืนเดมิ 
string $blades[] = `polyCone 
-r $grassRadius 
-h $grassHeight  
-sx 3 -sy 10 -sz 0 -ax 0 1 0 -ch 0ff`; 
setAttr ($blades[0] + ".ty") ($grassHeight*0.5); 



Chapter 4: Grass Generator  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 4 11

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

 
// ปรบัขนาด poly cone ใหม้ลีกัษณะบาง *เหมอืนเดมิ 
setAttr ($blades[0] + ".scaleX") 0.25; 
 
// apply คา่ bend ใหก้บัวตัถุทีส่รา้ง *แกไ้ข 
string $bend[] = `nonLinear 
                    -type bend 
                    -lowBound 0 
                    -highBound 2 
                    -curvature $grassCurl`; 
setAttr ($bend[1] + ".ty") 0; 
setAttr ($bend[0] + ".envelope") $envelopeVal; 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-08: ต้นหญ้าท่ีถูกสร้างข้ึนมาโดยการสุ่มขนาดลําต้น 

เม่ือเสร็จแล้วทดลอง execute คําสัง่ซํา้ๆเราจะได้ต้นหญ้าขนาดตา่งๆดงัภาพตวัอยา่งด้านบน นกัศกึษา

จะสงัเกตได้วา่ต้นหญ้าจะถกู generate ขึน้มาในตําแหน่งเดียวกนัตลอด เราต้องสัง่ move ไปไว้ใน

ตําแหน่งท่ีเหมาะสม ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะสร้างการ random ตําแหน่งในการสร้างต้นหญ้าแตล่ะต้นขึน้มา 

เพ่ือแก้ไขปัญหาในจดุนี ้

ก่อนท่ีเราจะทําการ random ตําแหน่งของต้นหญ้า เราจะพบปัญหาวา่เม่ือลอง select เลือกท่ีตวั

ต้นหญ้าแล้วทําการย้ายตําแหน่งของมนัตามแนวแกน X และ Z จะพบวา่จะมีแตต่งัต้นหญ้าท่ีเคล่ือน

ตาม แตต่วั bend handle ท่ีใช้ควบคมุความโค้งของต้นหญ้าจะอยูท่ี่ตําแหน่ง origin ซึง่ทําให้ลกัษณะ

ความโค้งของต้นหญ้าผิดรูปไป ในท่ีนีก่้อนท่ีเราจะทําการเคล่ือนย้ายตําแหน่งของต้นหญ้า เราต้องทํา
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การล้างคา่ construction history (-ch) ของต้นหญ้าเสียก่อน เพ่ือให้ต้นหญ้าจดจํารูปแบบของมนัไว้โดย

ไมต้่องใช้การคํานวณผา่น bend handle อีกตอ่ไป อยา่ลืมว่าภายหลงัจากการล้างคา่ construction 

history แล้ว เราจะไมส่ามารถแก้ไขคา่ความโค้งผา่น bend handle ได้อีกตอ่ไป 

ในการล้างคา่ construction history สามารถทําได้ด้วยคําสัง่ delete –ch ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
select -replace $blades; 
delete -ch $blades; 

 

Grasses Positioning by Random 

ขัน้ตอนแรกเราต้องกําหนดพืน้ท่ีๆเราต้องการสร้างทุง่หญ้าขึน้มาก่อน ในท่ีนีเ้ราจะใช้พืน้ท่ีของ gridline 

เป็นพืน้ท่ีของทุง่หญ้า ขึน้อยูก่บั version ของ Maya ท่ีใช้ ในท่ีนีจ้ะยดึขนาด gridlines ของ Maya 2016 

เป็นหลกัซึง่มีขนาด 12 x 12 units ดงันัน้เราจะกําหนดขนาดของการสร้างท่ี X = -12 ถงึ X = 12 ตาม

แนวแกน X และ Z = -12 ถงึ Z = 12 ตามแนวแกน Z  

แล้วเรายงัต้องการให้ต้นหญ้าแตล่ะต้นมีการหนัไปในทิศทางแตกตา่งกนัเพ่ือเลียนแบบความเป็น

ธรรมชาติ เราจงึใสค่า่ random ให้กบัองศาท่ีหนัของต้นหญ้าแตล่ะต้น โดยสามารถทําได้โดยการ 

modify คา่ rotate ของตวัวตัถ ุscripts ท่ีเพิ่มเข้ามาใหมด่งัตวัอย่างด้านลา่ง 

// ประกาศตวัแปรเพือ่กาํหนดขนาด กวา้ง x ยาว ของสนามหญา้ทีจ่ะสรา้ง 

float $minX = -12; 

float $maxX = 12; 

float $minZ = -12; 

float $maxZ = 12;   

 

// ประกาศตวัแปรเพือ่ใชพ้กิดัตําแหน่งของตน้หญา้แบบ random ใหอ้ยูภ่ายในขอบเขตของสนามหญา้ทีส่รา้ง 

float $randX = `rand $minX $maxX`; 

float $randZ = `rand $minZ $maxZ`; 

float $randRo = `rand 0 360`; 

 

 

// ประกาศตวัแปรเพือ่เกบ็คา่ตน้หญา้ลา่สดุทีส่รา้งในการเรยีกใช ้

string $createdGrass[]; 
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// ตัง้ตําแหน่งของตน้หญา้ทีส่รา้ง ตามคา่ที ่random ไวต้ามแนวแกน X และ Z 

setAttr ($createdGrass[$i] + ".tx") $randX; 

setAttr ($createdGrass[$i] + ".tz") $randZ; 

setAttr ($createdGrass[$i] + ".rotateY") $randRo; 

เม่ือ execute คําสัง่ด้านบน เราจะสามารถ generate ต้นหญ้าขนาดตา่งๆขึน้ในตําแหน่งภายในสนาม

หญ้าท่ีเราต้องการได้ ดงัภาพตวัอยา่งหลงัจากการ execute คําสัง่จํานวน 10 ครัง้ จะได้ผลลพัธ์ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

Fig 04-09: ต้นหญ้าจะถูกสร้างข้ึนมาแบบสุ่มตําแหน่งและขนาดทุกคร้ังท่ีมีการเรียกใช้คําส่ัง 

ถ้าต้นหญ้าของใครเลยออกไปนอกขอบเขต gridlines ให้ลองตรวจสอบขนาดของ gridlines ใน version 

ท่ีใช้ วา่มีขนาดเทา่ไรแน่ แล้วแก้ไข ท่ีคา่ minX, maxX, minZ และ maxZ ให้สอดคล้องกนั 

 

Generating a Grass Field 

ถงึขัน้ตอนนีจ้ะพบวา่เราสามารถ generate ต้นหญ้าแบบ random ตําแหน่งขึน้มาได้ในทกุครัง้ท่ี 

execute คําสัง่ แตก่ารสร้างทุง่หญ้าให้เตม็พืน้ท่ีๆแคบๆแค ่ 12 x 12 units นัน้ เราอาจต้อง execute 

คําสัง่เป็นจํานวนถงึ 1000 ถงึ 4000 ครัง้ ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะให้ Maya เป็นคนทําหน้าท่ีนีใ้ห้กบัเรา โดย

ท่ีเราจะให้ Maya ตรวจสอบดวูา่ต้นหญ้าได้ถกูสร้างตามจํานวนท่ีต้องการหรือยงั จงึคอ่ยหยดุการทํางาน 

ขัน้ตอนนีเ้ราสามารถใช้ for loop มาใช้ 
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// ตัง้คา่ความหนาแน่นของสนามหญา้ (จาํนวนตน้หญา้ต่อสนาม) 

int $density = 3000; 

// สัง่ใหท้าํซํ้าจนกวา่จาํนวนตน้หญา้จะเทา่กบัคา่ density ทีต่ัง้ไว ้

for ($i = 0; $i < $density; $i++) 

{ 

ชดุคาํสัง่ทีเ่ขยีนไวท้ัง้หมด 

} 

จากคําสัง่ด้านบน เราประกาศค่าตวัแปรแบบ integer ขึน้มาช่ือ $density เพ่ือเก็บจํานานของต้นหญ้าท่ี

ต้องการสร้าง จากนัน้ใช้ for loop แบบเพิ่มคา่ทีละหนึง่ทกุครัง้ท่ี run จนกวา่จะได้จํานวนต้นหญ้าตาม

ท่ีตัง้ไว้ เราสามารถปรับจํานวนต้นหญ้าง่ายๆด้วยการเปล่ียนคา่ $density ในบรรทดัแรก ซึง่จะได้

ผลลพัธ์ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-10: ทุ่งหญ้าท่ีถูกสร้างข้ึนมาจากค่าความหนาแน่นท่ี 1000 
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Fig 04-11: ทุ่งหญ้าท่ีถูกสร้างข้ึนมาจากค่าความหนาแน่นท่ี 2000 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 04-12: ทุ่งหญ้าท่ีถูกสร้างข้ึนมาจากค่าความหนาแน่นท่ี 3000 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 04-13: ทุ่งหญ้าท่ีถูกสร้างข้ึนมาจากค่าความหนาแน่นท่ี 5000 
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คําสัง่ทัง้หมดท่ีใช้ในการสร้างสนามหญ้าในบทเรียนนีมี้ดงันี ้
// set density 

int $density = 100; 

int $i; 

for ($i = 0; $i < $density; $i++) 

{  

// declaration of variables 

float $grassRadius = `rand 0.02 0.06`; 

float $grassHeight = `rand 0.5 3`; 

float $grassCurl = `rand (-5) (-15)`; 

float $envelopeVal = `rand 0.6 1.0`; 

 

// creation of polyCone 

string $blades[] = `polyCone 

-radius $grassRadius 

-h $grassHeight  

-sx 3 -sy 10 -sz 0 -ax 0 1 0 -ch 0ff`; 

setAttr ($blades[0] + ".ty") ($grassHeight*0.5); 

 

// make it thinner 

setAttr ($blades[0] + ".scaleX") 0.25; 

 

// add the bend deformer, capture the name to move it 

string $bend[] = `nonLinear 

                    -type bend 

                    -lowBound 0 

                    -highBound 2 

                    -curvature $grassCurl`; 

setAttr ($bend[1] + ".ty") 0; 

setAttr ($bend[0] + ".envelope") $envelopeVal; 
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// select the cone object and delete history 

select -replace $blades; 

delete -ch $blades; 

 

// set field size 

float $minX = -12; 

float $maxX = 12; 

float $minZ = -12; 

float $maxZ = 12;   

 

// random grass creations 

float $randX = `rand $minX $maxX`; 

float $randZ = `rand $minZ $maxZ`; 

float $randRo = `rand 0 360`; 

 

setAttr .tx $randX; 

setAttr .tz $randZ; 

setAttr .rotateY $randRo; 

} 

 

 

Reference 
- Wilkins, M. R. and Kazmier, C. (2005) MEL Scripting for Maya Animations, 
Morgan Kaufmann Publishers, Elsevier Inc. 

- Galanakis, R. (2014) Practical Maya Programming with Python, Packt 
Publishing Ltd. 

- Stripinis, D. (2003) The MEL Companion: Maya Scripting 3D Artists, Charles 
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