
การเรนเดอร(Render)วัตถุแบบเหมือนจริง

ใน AutoCAD รีลีส 14 การสรางภาพเปอรสเปคทีฟแบบเหมือนจริง(Photorealistic images)ดังรูปที่ 11.1
สามารถทาํไดโดยไมตองอาศยัโปรแกรม AutoVision หรอืโปรแกรมอืน่ๆ ทีร่นัใน AutoCAD อกีตอไป เนือ่งจาก
Autodesk, inc. ไดตดัสนิใจรวม AutoVision 2.0 เขามาเปนสวนหนึง่ของโปรแกรม จงึทาํให AutoCAD รลีสี
14 มคีวามสามารถเพิม่สงูขึน้อยางมากในการสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ   ถงึแมวาคาํสัง่ทีเ่กีย่วของกบัการ
สรางภาพเคลือ่นไหวไมไดถกูนาํมารวมกบัรลีสี 14 ดวย  ผูเขยีนคาดวาในรลีสีตอๆ ไป เราคงจะไดใช AutoCAD
ในการสรางภาพเคลือ่นไหวไดโดยทีไ่มตองอาศยัโปรแกรม Add-on หรอืโปรแกรม Plug-in อืน่ๆ อยางแนนอน

รปูที ่11.1
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ในรลีสี 14 นีไ้มวาเราจะสรางวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSurface modeling หรอื Solid modeling เราสามารถทีจ่ะนาํ
วัตถุ 3 มิติที่สรางจากวิธีทั้งสองมากําหนดผิววัตถุ(Meterials)ประเภทตางๆ อาทิ เชน พื้นหินออน พื้นไม
ผนงัอฐิมอญ กระจก ปายโฆษณา ภาพตดิผนงั วอลเปเปอร พรม สนามหญา ตนไม และพืน้ผวิประเภทอืน่ๆ
อีกมากมายได นอกจากผิววัตถุในไลบบรารี่ที่โปรแกรมสรางมาใหแลว เรายังสามารถแกไขผิววัตถุใน
ไลบบรารี่หรือสรางผิววัตถุและไลบบรารี่ขึ้นใหมสําหรับใชงานดวยตนเอง เราสามารถที่จะสรางดวงไฟแบบ
ตางๆ เพือ่ใหแสงสวางกบัฉาก (Scene) เราสามารถใชรปูภาพ Bitmaps จาก Textures ของ AutoCAD หรอืใช
รปูภาพทีส่แกน(Scan)เขามา เชน รปูทองฟา เปนภาพหลงัฉาก(Background) เราสามารถสรางหมอกประกอบ
ฉากเพื่อใหภาพดูมีชีวิตชีวา มากขึ้น นอกจากนี้ยังไดบรรจุไลบบรารี่ภูมิประเทศ (Landscape library)ซึ่ง
บรรจวุตัถตุกแตงฉากใหดเูปนธรรมชาต ิอาท ิเชน ตนไมประเภทตางๆ คน และอืน่ๆ ซึง่เราสามารถทีจ่ะแกไข
หรอืเพิม่เตมิวตัถตุางๆ ไดตามตองการ
กอนที่เราจะสามารถสรางภาพเหมือนจริงไดอยางถูกตองนั้น เราควรที่จะทราบหลักการสรางภาพ
เปอรสเปคทฟีแบบเหมอืนจรงิโดยทัว่ไปเสยีกอน โดยมรีายละเอยีดแบงเปนขอๆ ดงันี้

1. สรางวตัถ ุ3 มติติางๆ ทีเ่ปนสวนประกอบของภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ
2. จดัตาํแหนงวตัถ ุ3 มติติางๆ ใหอยูในตาํแหนงทีต่องการใหเรยีบรอย
3. ใชคาํสัง่ DVIEW เพือ่สรางมมุกลองแสดงภาพเปอรสเปคทฟีในมมุมอง(Views)ตางๆ แลว

บนัทกึมมุมองแตละมมุเกบ็ไวดวยคาํสัง่ DDVIEW หรอื View/Named Views เพือ่สะดวก
ในการเปลีย่นมมุกลองและเพือ่ใชในการจดัฉากในคาํสัง่ View/Render/Scene

4. สรางดวงไฟ Point light, Distant light หรอื Spotlight หรอืทัง้ 3 แบบตามตาํแหนงตางๆ ที่
ตองการใหเกดิแสงสวาง โดยใชคาํสัง่ View/Render/Light

5. โหลดผิววัตถุจากไลบบรารี่หรือสรางผิววัตถุใหมขึ้นใชงาน โดยใชคําสั่ง View/Render/
Materials Library

6. เลือกผิววัตถุที่ตองการ แลวกําหนดใหกับวัตถุ 3 มิติตางๆ โดยใชคําสั่ง View/Render/
Materials

7. เฉพาะผวิวตัถทุีใ่ชรปู Bitmap หรอืรปูสแกน(Scanned image)เปนสวนประกอบในการ
สรางผวิวตัถทุีเ่รานาํมาใชงาน เราจาํเปนจะตองกาํหนดแมปปงคอรออรดเินทโดยใชคาํสัง่
View/Render/Mapping เพือ่บอกใหโปรแกรมทราบวาเราจะหนัรปู Bitmap ไปในทศิทาง
ใดและกาํหนดขนาดรปู Bitmap ใหมขีนาดสมัพนัธกบัวตัถ ุ3 มติเิทาใด

8. สรางภมูปิระเทศ(Landscape) อาท ิเชน ตนไม รถยนต คนและอืน่ๆ ประกอบฉาก โดยใช
คาํสัง่ View/Render/Landscape New หากภมูปิระเทศทีโ่ปรแกรมสรางมาใหมจีาํนวน
ไมเพียงพอหรือไมตรงตามความตองการของงาน เราสามารถใชคําสั่ง  View/Render/
Landscape Library สรางภมูปิระเทศสาํหรบัตกแตงฉากขึน้ใหม

9. กาํหนดภาพหลงัฉาก(Background)ทีต่องการ โดยใชคาํสัง่  View/Render/Background
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10. สรางหมอก(Fog) โดยใชคําสั่ง View/Render/Fog เพื่อทําใหสภาพแวคลอมเหมือนจริง
มากขึน้ ขอนีเ้ปนทางเลอืก เราจะสรางหมอกหรอืไมกไ็ด

11. จดัฉาก โดยใชคาํสัง่  View/Render/Scene จดัฉากในขอนีไ้มไดหมายถงึจดัตาํแหนงวตัถุ
3 มิติตางๆ ที่อยูในฉาก แตจะหมายถึงการจัดกลุมมุมกลองที่บันทึกไวในคําสั่ง View/
Named Views และดวงไฟตางๆ เขาดวยกนั โดยเราสามารถสรางฉาก(Scenes)ไดหลาย
ฉาก แตละฉากสามารถมกีลองได 1 ตวัและดวงไฟ ตัง้แต 1 ดวงขึน้ไป ขอนีเ้ปนทางเลอืก
เราจะสรางฉากหรอืไมกไ็ด

12. สรางภาพเหมอืนจรงิ โดยใชคาํสัง่ View/Render/Render ซึง่เราสามารถเลอืกจะทีแ่สดง
ภาพเหมอืนจรงิบนววิพอรท(Viewport)ใชงานหรอืแสดงภาพเหมอืนจรงิบนหนาตาง(Render
window)หรอืบนัทกึภาพเหมอืนจรงิเกบ็ไวในไฟล Bitmap ในฟอรแมต .BMP, TGA, .EPS,
.TGA, .TIF เพือ่นาํไปใชกบัโปรแกรมคอมพวิเตอรอืน่ๆ ตอไป

เมือ่เราไดทราบขัน้ตอนโดยทัว่ไปในการสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิใน AutoCAD รลีสี 14 แลว ตอไปเราจะ
ศกึษาวธิกีารใชคาํสัง่ตางๆ ทีเ่กีย่วของใหเปนทีเ่ขาใจเสยีกอน โดยมรีายละเอยีดของคาํสัง่เรยีงตามลาํดบัการ
ใชงานกอนหลงัดงัตอไปนี้

LIGHT -- View/Render/Light -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัสรางดวงไฟ Point light, Distant light หรอื Spotlight

Command: LIGHT  {เมือ่เรยีกคาํสัง่ LIGHT จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.2

Light แสดงรายชือ่ดวงไฟทกุประเภททัง้หมดทีม่อียูบนพืน้ทีว่าดภาพ
Modify ใชปุมนีส้าํหรบัปรบัแตงดวงไฟทีถ่กูเลอืกในหนาตาง Lights:
Delete ใชปุมนีส้าํหรบัลบดวงไฟทีถ่กูเลอืกในหนาตาง Lights:
Select < ใชปุมนี้สําหรับเลือกดวงไฟที่อยูบนพื้นที่วาดภาพ เมื่อเราเลือกปุมนี้

รปูที ่11.2
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ไดอะลอ็คบอกซจะหายไปจากจอภาพชัว่คราว เพือ่ใหเราใชเมาสคลิก๊
บนดวงไฟทีต่องการเลอืก

New ใชสําหรับสรางดวงไฟดวงใหมบนพื้นที่วาดภาพ โปรแกรมจะแสดง
ไดอะล็อคบอกซตามประเภทของดวงไฟที่ถูกเลือก อาทิ เชน Point
Light, Distant Light หรอื Spotlight เมือ่เราสรางดวงไฟประเภทใด
ประเภทหนึ่ง โปรแกรมจะสอดแทรกบล็อคของดวงไฟนั้นลงบนพื้นที่
วาดภาพดงันี้

Point Light เปนดวงไฟทีส่องแสงสวางออกจากดวงไฟทกุทศิทกุทาง เรา
สามารถกาํหนดรปูแบบของการจางหายของแสง(Attenuation)
ได ซึง่จะทาํใหวตัถทุีอ่ยูใกลสวางกวาวตัถทุีอ่ยูไกลดวงไฟนัน้
เมือ่เลอืกดวงไฟ Point Light แลวคลิก๊บนปุม New จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.7

Distant Light ดวงไฟนี้จะสองแสงคูขนานออกไปในทิศทางเดียว ไม
สามารถทีจ่ะกาํหนดการจางหายของแสงได ความเขมของ
แสงจะมีคาเทากันทุกๆ จุดไมวาวัตถุจะอยูใกลหรือไกล
เมื่อเลือกดวงไฟ Distant Light แลวคลิ๊กบนปุม New จะ
ปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.10

Spotlight เปนดวงไฟซึ่งสองแสงเปนลํากรวยไปในทิศทางที่กําหนด
เมือ่เลอืกดวงไฟ Spotlight แลวคลิก๊บนปุม New จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.13

North Location เราสามารถที่จะกําหนดตําแหนงที่ตั้งของทิศเหนือ เมื่อคลิ๊กบน
ปุมนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.4 โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดมา
ให ทิศเหนือจะอยูตรงกับแกน +Y ของระบบคอรออรดิเนท World
Coordinate System หรอื WCS พมิพคามมุในอดิทิบอกซ Angle: หรอื
ใชสไลเดอรเพือ่ปรบัทศิเหนอืใหม เราสามารถปรบัทศิเหนอืใหม โดยใช
User Coordinate System หรอื UCS ทีม่กีารตัง้ชือ่ไวแลว ชือ่ UCS
จะปรากฏในชองหนาตาง Use UCS: ซึง่เราสามารถใชเมาสคลิก๊เพือ่
เลอืก WCS หรอื UCS ไดตามตองการ เมือ่เลอืกใช UCS โปรแกรมจะ
ใชแกน +Y ของ UCS นัน้เปนทศิเหนอื

รปูที ่11.3



การเรนเดอร(Render)พืน้ผวิวตัถแุบบเหมอืนจรงิ    159

Ambient Light เปนแสงที่สองสวางใหกับพื้นผิวของวัตถุทุกชิ้นที่อยูบนพื้นที่วาดภาพ
โดยแสงสองสวางมีความเขมเทาๆ กันทุกจุด ไมมีการเนนสวนใด
สวนหนึง่ของวตัถใุหเหน็เดนชดัขึน้มา ควรใช Ambient Light ใหต่าํทีส่ดุ
เทาทีจ่ะเปนไปได

Intensity ใชสาํหรบัปรบัคาความเขมแสง Ambient Light หากมคีาเปน
ศนูย(0) จะมคีวามมดืสนทิ คาเปน 1 มคีวามสวางสงูสดุ

Color ใชสาํหรบัปรบัแตงสขีอง Ambient Light โดยเราสามารถใช
สไลเดอร Red, Green และ Blue ในการปรบัแตงสขีองแสง

Select Custom Color

เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้ เราสามารถทีจ่ะเลอืกสขีองแสง Ambient
Light ไดจากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.5

Select from ACI เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้เราสามารถทีจ่ะเลอืกสขีอง Ambient Light
จากไดอะลอ็คบอกซแสดงสมีาตรฐานของ  AutoCAD Color
Index ดงัรปูที ่11.6

รปูที ่11.4

รปูที ่11.5
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จากรปูที ่11.2 เมือ่เลอืกดวงไฟ Point Light แลวคลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.7

Light Name พมิพชือ่ดวงไฟในอดิทิบอกซนี ้หากตัง้ชือ่ซ้าํกบัชือ่ของดวงไฟทีม่อียูแลว
โปรแกรมจะรออยูจนกวาจะไดแกไขชือ่เรยีบรอยแลว

Intensity ใชสาํหรบัปรบัคาความเขมแสง Point Light คาความเขมของแสงจะ
เปลีย่นไปตาม Attenuation ทีเ่ลอืก หาก Attenuation เทากบั None
ความเขมสงูสดุจะมคีาเทากบั 1  หาก Attenuation เทากบั Inverse
Linear ความเขมสงูสดุมคีาเทากบัครึง่หนึง่ของระยะ Extents จากจดุ
คอรออรดเินทมมุซายลางซึง่มคีาต่าํสดุและจดุคอรออรดเินทมมุบนขวา
ซึง่มคีาสงูสดุ  หาก Attenuation เทากบั Inverse Square ความเขม
สงูสดุมคีาเทากบัครึง่หนึง่ของระยะ Extents ยกกาํลงั 2

Position ปรบัแตงตาํแหนงหรอืแสดงตาํแหนงคอรออรดเินทของดวงไฟ
Modify ใชสําหรับปรับแตงตําแหนงของดวงไฟ เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้

ไดอะลอ็คบอกซจะหายไปชัว่คราว พรอมทัง้ปรากฏขอความ
Enter light location <current>: ซึ่งเราสามารถปอนคา
คอรออรดเินทหรอืใชเมาสคลิก๊เพือ่กาํหนดตาํแหนงใหม

รปูที ่11.6

รปูที ่11.7
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Show ใชสาํหรบัแสดงตาํแหนงคอรออรดเินทปจจบุนัของดวงไฟ ซึง่
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.8

Color ใชสาํหรบัปรบัแตงสขีองดวงไฟ Point Light โดยเราสามารถ
ใชสไลเดอร Red, Green และ Blue ในการปรบัแตงสขีอง
แสง

Select Custom Color

เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้เราสามารถทีจ่ะเลอืกสขีองแสง Point Light
ไดจากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.5

Select from ACI เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ เราสามารถที่จะเลือกสีของ Point Light
จากไดอะลอ็คบอกซแสดงสมีาตรฐานของ  AutoCAD Color
Index ดงัรปูที ่11.6

Attenuation ใชตัวเลือกนี้สําหรับกําหนดรูปแบบของการจางหายของแสง
(Attenuation)ของดวงไฟ Point Light

None ดวงไฟ Point Light จะมคีวามสวางเทากนัทกุๆ จดุโดยไมมี
ผลตอระยะใกลหรอืไกลของวตัถ ุ3 มติิ

Inverse Linear วัตถุที่อยูใกลจะมีความสวางมากกวาวัตถุที่อยูไกลดวงไฟ
โดยกาํหนดความเขมเปนสวนกลบัของระยะทางเชงิเสนตรง
จากตาํแหนงของดวงไฟ ตวัอยาง เชน ทีร่ะยะ 2 หนวยจาก
Point Light ความเขมแสงจะมคีาครึง่หนึง่ของความเขมแสง
สงูสดุ ทีร่ะยะ 4 หนวยจาก Point Light ความเขมแสงจะมคีา
เทากบั 1/4 ของความเขมแสงสงูสดุ

Inverse Square วัตถุที่อยูใกลจะมีความสวางมากกวาวัตถุที่อยูไกลดวงไฟ
โดยกาํหนดความเขมเปนสวนกลบัของระยะทางยกกาํลงัสอง
จากตาํแหนงของดวงไฟ ตวัอยาง เชน ทีร่ะยะ 2 หนวยจาก
Point Light ความเขมแสงจะมคีาเทากบั 1/4 ของความเขม
แสงสงูสดุ ทีร่ะยะ 4 หนวยจาก Point Light ความเขมแสงจะ
มคีาเทากบั 1/16 ของความเขมแสงสงูสดุ    เมือ่เทยีบกบั
Inverse Linear วตัถทุีอ่ยูในระยะทางเทากนั Inverse Lin-
ear จะมคีวามสวางมากกวา Inverse Square

รปูที ่11.8
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Shadow ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบัควบคมุการแสดงเงาของดวงไฟ
Shadow On ใชสาํหรบัเปดหรอืปดโหมดการแสดงเงาของดวงไฟ
Shadow Options เมือ่เลอืกตวัเลอืกนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.9

Shadow Volumes/Ray Traced Shadows

เมือ่มเีครือ่งหมาย √ นาํหนาตวัเลอืกนีแ้ละเมือ่ตวัเลอืก Ren-
der Real ใน Rendering Type ของคาํสัง่ View/Render/
Render เปนตัวเลือกใชงาน โปรแกรมจะคํานวณเงาแบบ
ปริมาตร(Volumetric shadow) หากตัวเลือก Render
Raytrace ใน Rendering Type ของคาํสัง่ View/Render/
Render เปนตัวเลือกใชงาน โปรแกรมจะคํานวณเงาแบบ
เรยเทรสซ(Raytrace shadow) การเรนเดอรโดยใช
Raytrace Shadow ใหผลเหมอืนจรงิทีส่ดุและใชเวลาในการ
คาํนวณนานทีส่ดุดวย

Shadow Map Size

ตัวเลือกนี้จะทํางานก็ตอเมื่อไมมีเครื่องหมาย √ นําหนา
Shadow Volumes/Ray Traced Shadows ใชควบคมุขนาด
ซึ่งมีหนวยเปนจุดพิเซล(Pixel)ของรูป Shadow map ที่ใช
แสดงเงา ซึง่มคีาระหวาง 64 ถงึ 4096 ถาตวัเลอืกนีม้คีามาก
เงาจะปรากฏเหมอืนจรงิ แตจะใชเวลาในการเรนเดอรนาน

Shadow Softness

ใชควบคมุความนุมนวลของเงา Shadow Map คาทีใ่ชไดอยู
ระหวาง 1 ถงึ 10 อยางไรกต็ามคา 2 ถงึ 4 ใหผลดทีีส่ดุ

Shadow Bounding Objects <

เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้โปรแกรมจะยอมใหเราเลอืกกลุมของวตัถุ
3 มติ ิซึง่กลองสีเ่หลีย่มจนิตนาการ Bounding box ถกูใชใน
การตดั(Clip)เงาแบบ Shadow Map

รปูที ่11.9
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จากรปูที ่11.2 เมือ่เลอืกดวงไฟ Distant Light แลวคลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.10

Light Name ตัง้ชือ่ดวงไฟตามตองการ
Intensity ใชสาํหรบัปรบัคาความเขมแสง คาทีใ่ชไดอยูระหวาง 0 ถงึ 1  แสงของ

ดวงไฟนีจ้ะมคีวามเขมสงูสดุ เมือ่ Intensity มคีาเทากบั 1
Color ใชสาํหรบัปรบัแตงสขีองดวงไฟ Distant Light

Select Custom Color

เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ เราสามารถที่จะเลือกสีของแสง Distant
Light ไดจากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.5

Select from ACI เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้เราสามารถทีจ่ะเลอืกสขีอง Distant Light
จากไดอะลอ็คบอกซแสดงสมีาตรฐานของ  AutoCAD Color
Index ดงัรปูที ่11.6

Shadow ใชตัวเลือกในกลุมนี้สําหรับควบคุมการแสดงเงาของดวงไฟ ดูราย
ละเอยีดของตวัเลอืกตางๆ ของดวงไฟแบบ Point Light

Azimuth เราสามารถใชเมาสคลิ๊กบนไดอะแกรม Azimuth คลิ๊กและลากสไล
เดอรหรอืพมิพคามมุของ Azimuth ซึง่กาํหนดทศิทางแสงของดวงไฟ
ในระนาบ XY ตวัอกัษร N บนไดอะแกรมแทนทศิเหนอืหรอืแกน +Y

Attitude เราสามารถใชเมาสคลิ๊กบนไดอะแกรม Attitude คลิ๊กและลากสไล
เดอรหรือพิมพคามุมของ Attitude ซึ่งกําหนดความสูงของดวงไฟ
จากระนาบ XY

Light Source Vector

แสดงทิศทางของเวคเตอรซึ่งเปนจุดกําเนิดของดวงไฟ Distant Light ที่เราได

รปูที ่11.10
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ปรบัแตงโดยใช Azimuth และ Attitude เรายงัสามารถกาํหนดทศิทาง
เวคเตอรของดวงไฟโดยพมิพคาคอรออรดเินท X, Y และ Z

Modify < เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ ไดอะล็อคบอกซจะหายไปจากจอภาพ
ชั่วคราว เพื่อใหเราสามารถกําหนดจุดคอรออรดิเนท 2
จุดของเวคเตอรแสดงทิศทางของดวงไฟ Distant Light
เมือ่เราใชตวัเลอืกนี ้คาของ Azimuth และ Attitude จะไดรบั
การปรบัปรงุดวย

Sun Angle Calculator

ใชปุมนี้สําหรับกําหนดเวลาและสถานที่ เพื่อโปรแกรมจะไดคํานวณ
ตําแหนงที่ถูกตองของดวงอาทิตย เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้จะปรากฏ
ไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.11 บนไดอะล็อคบอกซนี้ เราไมสามารถ
เปลีย่นคา Azimuth และ Attitude โดยคลิก๊บนไดอะแกรมโดยตรง คา
Azimuth และ Attitude จะเปลีย่นไปตามเวลาและสถานทีท่ีเ่ราเลอืก

Date คลิก๊และลากสไลเดอรหรอืพมิพตวัเลข เพือ่กาํหนดวนัที ่1/1 หมายถงึ
เดอืนมกราคม วนัที ่1 และ 12/31 หมายถงึเดอืนธนัวาคม วนัที ่31

Clock Time คลิก๊และลากสไลเดอรหรอืพมิพตวัเลข เพือ่กาํหนดเวลาแบบ 24 ชัว่โมง
PST ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกเขตของเวลา(Time zone) ประเทศไทย

ใชเวลามาตรฐาน GMT +6 (Greenwich Mean Time)
Daylight Savings ใชเช็คบอกซนี้เมื่อมีการปรับลดเวลาในชวงฤดูหนาวในประเทศตางๆ

ในแถบยโุรป
Latitude คลิ๊กและลากสไลเดอรหรือพิมพตัวเลข เพื่อกําหนดตําแหนงละติจูด

(เสนรุง) คา 0 (ศนูย)องศาเทากบัเสนศนูยสตูร คา 90 องศาจะอยูที่
ขัว้โลกเหนอืหรอืใต ซึง่กาํหนดโดยแถบรายการ North

Longitude คลิก๊และลากสไลเดอรหรอืพมิพตวัเลข เพือ่กาํหนดตาํแหนงลองตจิดู

รปูที ่11.11
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(เสนแวง) คา 0 (ศนูย)องศาเทากบัตาํแหนงเมอืงกรนีชิ(Greenwich)
คา 180 องศาจะอยูทางซกีโลกดานตะวนัออกหรอืตะวนัตกซึง่กาํหนด
โดยแถบรายการ East

North ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกซกีโลกเหนอืหรอืใต
West ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกซกีโลกดานตะวนัออกหรอืตะวนัตก
Geographic Location

ใชปุมนีส้าํหรบักาํหนด Latitude และ Longitude โดยทางออม ซึง่เรา
สามารถเลอืกไดจากชือ่เมอืงหรอืคลิก๊ลงบนแผนที ่โปรแกรมจะกาํหนด
ละติจูดและลองติจูดเพื่อใชในการคํานวณตําแหนงของดวงอาทิตย
ใหเราอยางถกูตอง เมือ่คลิก๊บนปุมนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที่
11.12

North America ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกทวปีทีต่องการ
City ใชแถบรายการนี้สําหรับเลือกเมืองที่ตองการทราบตําแหนงละติจูด

และลองตจิดูหรอืเมือ่ปรากฏแผนทีท่วปี เราสามารถใชเมาสคลิก๊ลงบน
ประเทศทีต่องการไดเชนเดยีวกนั

Nearest Big City เมือ่มเีครือ่งหมาย √ นาํหนาตวัเลอืกนี ้เมือ่เราใชเมาสกาํหนดตาํแหนง
ละติจูดและลองติจูด เคอรเซอรจะกระโดดเขาไปหาเมืองใหญโดย
อตัโนมตัิ ละติจูดและลองติจูดที่รายงานออกมาคือตําแหนงของ
เมอืงนัน้

จากรปูที ่11.2 เมือ่เลอืกดวงไฟ Spotlight แลวคลิก๊บนปุม New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.13

รปูที ่11.12
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Light Name พมิพชือ่ดวงไฟในอดิทิบอกซนี ้หากตัง้ชือ่ซ้าํกบัชือ่ของดวงไฟทีม่อียูแลว
โปรแกรมจะรออยูจนกวาจะไดแกไขชือ่เรยีบรอยแลว

Intensity ใชสําหรับปรับคาความเขมแสง Spotlight คาความเขมของแสงจะ
เปลีย่นไปตาม Attenuation ทีเ่ลอืก ดรูายละเอยีดตวัเลอืก Intensity
ของดวงไฟ Point Light

Position ปรบัแตงตาํแหนงหรอืแสดงตาํแหนงคอรออรดเินทของดวงไฟ
Modify ใชสําหรับปรับแตงตําแหนงของดวงไฟ เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้

ไดอะลอ็คบอกซจะหายไปชัว่คราว พรอมทัง้ปรากฏขอความ
Enter light target <current>: ซึ่งเราสามารถปอนคา
คอรออรดิเนทหรือใชเมาสคลิ๊กเพื่อกําหนดตําแหนงของ
เปาหมายของดวงไฟ จากนัน้จะปรากฏขอความ Enter light
location <current>:ซึ่งเราสามารถปอนคาคอรออรดิเนท
หรือใชเมาสคลิ๊กเพื่อกําหนดตําแหนงของจุดกําเนิดแสง
ของดวงไฟ

Show ใชสําหรับแสดงตําแหนงคอรออรดิเนทปจจุบันของจุด
กาํเนดิแสงและเปาหมายของดวงไฟ ซึง่จะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซดงัรปูที ่11.8

Color ใชสาํหรบัปรบัแตงสขีองดวงไฟ Spotlight โดยเราสามารถใชสไลเดอร
Red, Green และ Blue ในการปรบัแตงสขีองแสง

Select Custom Color

เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้เราสามารถทีจ่ะเลอืกสขีองแสง Spotlight
ไดจากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.5

รปูที ่11.13
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Select from ACI เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ เราสามารถที่จะเลือกสีของ Spotlight
จากไดอะลอ็คบอกซแสดงสมีาตรฐานของ  AutoCAD Color
Index ดงัรปูที ่11.6

Hotspot ใชสาํหรบัปรบัคามมุ Hotspot ของดวงไฟ Spotlight คามมุนีเ้ปนตวั
กาํหนดพืน้ทีซ่ึง่แสงมคีวามเขมสงูสดุตามทีป่รบัแตงไวในตวัเลอืก In-
tensity ดงัรปูที ่11.14

Falloff ใชสําหรับปรับคามุม Falloff ของดวงไฟ Spotlight คามุมนี้เปนตัว
กําหนดพื้นที่รอบนอกซึ่งลอมรอบพื้นที่ Hotspot ซึ่งแสงมีความเขม
สงูสดุเมือ่อยูใกลขอบเขตของพืน้ที ่Hotspot และแสงจะมคีวามเขมลด
นอยลงเขาหาความเขมต่ําสุด เมื่ออยูใกลขอบเขตดานนอกของพื้นที่
Falloff ดานนอกพื้นที่ Falloff เปนพื้นที่ซึ่งมืดสนิท ในกรณีที่คามุม
Hotspot และ Falloff เทากนั เราจะมองเหน็ขอบของลาํแสงทีต่กกระทบ
บนวตัถไุดอยางชดัเจน ขอบของลาํแสงจะไมเกดิการไลระดบัความเขม

Attenuation ใชตวัเลอืกนีส้าํหรบักาํหนดรปูแบบของการจางหายของแสง (Attenu-
ation) ของดวงไฟ Spotlight ดูรายละเอียดตัวเลือก Attenuation :
None, Inverse Linear และ Inverse Square ของดวงไฟ Point Light

Shadow ใชตัวเลือกในกลุมนี้สําหรับควบคุมการแสดงเงาของดวงไฟ ดูราย
ละเอยีดของตวัเลอืกตางๆ ของดวงไฟแบบ Point Light

MATLIB -- View/Render/Materials Library -- 
ใชคําสั่งนี้สําหรับนําผิววัตถุเขาหรือออกจากไลบบรารี่เก็บผิววัตถุ(Materials Library) เพื่อนําผิววัตถุไป
กําหนดใหกับวัตถุ 3 มิติ ดวยคําสั่งนี้เราสามารถที่จะจัดเก็บผิววัตถุตางๆ ที่มีอยูแลวหรือที่สรางผิววัตถุขึ้น
ใหมแลวบันทึกไวในไฟล ฟอรแมต .MLI โดยที่โปรแกรมกําหนดมาใหไลบบรารี่ใชงานคือ RENDER.MLI
ซึ่งมีผิววัตถุแบบตางๆ มากมาย ใหเราไดเลือกใชงาน ดวยคําสั่งนี้เราสามารถที่จะดูภาพตัวอยางของผิว
วัตถุที่ตองการกอนที่จะนําไปกําหนดใหกับวัตถุ 3 มิติ เมื่อเรียกคําสั่งนี้ออกมาใชงานจะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.15

รปูที ่11.14
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Materials List แสดงรายชือ่ผวิวตัถทุัง้หมดทีโ่หลดเขามาใชงาน ซึง่ผวิวตัถทุีอ่ยูในชอง
หนาตางนี ้อาจจะถกูกาํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มติแิลวหรอืไมกไ็ด ผวิวตัถุ
สามารถทีจ่ะอยูในไฟลแบบแปลนได โดยทีย่งัมไิดกาํหนดใหกบัวตัถ ุ3
มติ ิเราเรยีกผวิวตัถทุีย่งัมไิดกาํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มตินิีว้า Unattached
หรอื Unassigned Materials

Purge ใชสาํหรบัลบผวิวตัถทุีย่งัมไิดถกูกาํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มติอิอก
จากชองหนาตาง Materials List

Save เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซ เพือ่ใหเราบนัทกึ
ผวิวตัถทุัง้หมดทีอ่ยูในชองหนาตาง Materials List เกบ็ไวใน
ไฟลไลบบรารีใ่หมในฟอรแมต .MLI

Library List แสดงรายชื่อผิววัตถุทั้งหมดที่มีอยูในไฟลไลบบรารี่ใชงาน ไฟล
ไลบบรารีใ่ชงานทีโ่ปรแกรมกาํหนดใหคอื RENDER.MLI

Open ใชสาํหรบัเปดไฟลไลบบรารีเ่กบ็ผิววตัถใุหมออกมาใชงาน
Save เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซ เพือ่ใหเราบนัทกึ

ผวิวตัถทุัง้หมดทีอ่ยูในชองหนาตาง Library List เกบ็ไวใน
ไฟลไลบบรารีใ่นฟอรแมต .MLI

Preview คลิก๊บนชือ่ผวิวตัถใุนชองหนาตาง Materials List หรอืในชองหนาตาง
Library List แลวคลิก๊บนปุม Preview เพือ่แสดงตวัอยางผวิวตัถ ุให
เลอืก Sphere เพือ่ใชลกูทรงกลมแสดงตวัอยางผวิวตัถหุรอืเลอืก Cube
เพือ่ใชกลองสีเ่หลีย่มจตัรุสัแสดงตวัอยางผวิวตัถุ

<-Import ใชสาํหรบันาํผวิวตัถตุางๆ ในชองหนาตาง Library List เขามาใชงานใน
ชองหนาตาง Materials List เพือ่ทีจ่ะไดนาํผวิวตัถเุหลานัน้ไปกาํหนด
ใหกบัวตัถ ุ3 มติิ

รปูที ่11.15
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Export-> ใชสาํหรบันาํผวิวตัถตุางๆ ในชองหนาตาง Materials List  ออกไปยงั
ชองหนาตาง  Library List เพือ่ทีจ่ะไดเกบ็บนัทกึผวิวตัถเุหลานัน้เขาไป
ในไฟลไลบบรารี ่.MLI

Delete ใชสาํหรบัลบผวิวตัถอุอกจาก Materials List หรอื Library List

RMAT -- View/Render/Materials -- 
ใชคําสั่งนี้สําหรับสรางผิววัตถุขึ้นใหม แกไขปรับแตงผิววัตถุที่นําเขามาจากไลบบรารี่ผิววัตถุ คัดลอกผิววัตถุ
กาํหนดผวิวตัถใุหกบัวตัถ ุ3 มติ ิเมือ่ใชคาํสัง่ View/Render/Materials จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.16

Materials แสดงรายชื่อผิววัตถุทั้งหมดที่นําเขามาจากไลบบรารี่ ผิววัตถุที่
โปรแกรมกาํหนดมาใหคอื *GLOBAL* ซึง่โปรแกรมกาํหนดผวิวตัถใุห
กบัวตัถ ุ3 มติทิกุชิน้โดยอตัโนมตั ิหากยงัมไิดมกีารกาํหนดผวิวตัถใุดๆ
ใหกบัวตัถ ุ3 มติเิหลานัน้

Preview คลิก๊บนชือ่ผวิวตัถใุนชองหนาตาง Materials แลวคลิก๊บนปุม Preview
เพือ่แสดงตวัอยางผวิวตัถ ุ ใหเลอืก Sphere เพือ่ใชลกูทรงกลมแสดง
ตัวอยางผิววัตถุหรือเลือก Cube  เพื่อใชกลองสี่เหลี่ยมจัตุรัสแสดง
ตวัอยางผวิวตัถุ

Materials Library คลิก๊บนปุมนี ้จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.15 ซึง่เราสามารถ
นาํผวิวตัถจุากไลบบรารีเ่ขามาใชงานได

Select ใชปุมนี้สําหรับแสดงผิววัตถุที่ถูกกําหนดใหกับวัตถุ 3 มิติที่ถูกเลือก
เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ไดอะล็อคบอกซจะหายไปจากจอภาพชั่วคราว เรา
สามารถใชเมาสคลิ๊กลงบนวัตถุ 3 มิติที่ตองการทราบชื่อผิววัตถุที่
กาํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มตินิัน้

Modify ใชปุมนีส้าํหรบัแกไขปรบัแตงผวิวตัถทุีถ่กูเลอืกในหนาตาง Materials ซึง่

รปูที ่11.16
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จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซตามประเภทของผวิวตัถทุีเ่ลอืกนัน้ ผวิวตัถุ
แบงออกเปน 4 ประเภทคอื 1. ผวิวตัถมุาตรฐาน(Standard) 2.  ผวิวตัถุ
ลายหนิออน(Marble) 3. ผวิวตัถลุายหนิแกรนติ(Granite) 4. ผวิวตัถุ
ลายไม(Wood)

Duplicate ใชปุมนีส้าํหรบัคดัลอกผวิวตัถทุีถ่กูเลอืกในชองหนาตาง Materials ซึง่
จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซตามประเภทของผวิวตัถทุีเ่ลอืกนัน้ ใหพมิพ
ชือ่ผวิวตัถใุหมเขาไปในอดิทิบอกซ Material Name แลวปรบัแตงตวั
เลอืกตางๆ ตามตองการ แลวคลิก๊บนปุม OK ผวิวตัถใุหมจะถกูสรางขึน้

New ใชสําหรับสรางผิววัตถุใหมขึ้นใชงาน โดยจะปรากฏไดอะล็อคบอกซ
ตามประเภทของผวิวตัถทุีก่าํหนดในแถบรายการใตปุม New อาท ิเชน
1. ผวิวตัถมุาตรฐาน(Standard) 2. ผวิวตัถลุายหนิออน(Marble) 3. ผวิ
วตัถลุายหนิแกรนติ(Granite) 4. ผวิวตัถลุายไม(Wood)

Attach ใชสําหรับกําหนดผิววัตถุที่ถูกเลือกในชองหนาตาง Materials ใหกับ
วตัถ ุ3 มติ ิเมือ่ใชคาํสัง่นีไ้ดอะลอ็คบอกซจะหายไปจากจอภาพชัว่คราว
เพื่อใหเราสามารถใชเมาสคลิ๊กลงบนวัตถุ 3 มิติที่ตองการกําหนด
ผวิวตัถุ

Detach ใชสาํหรบัยกเลกิผวิวตัถอุอกจากวตัถ ุ 3 มติ ิ เมือ่ใชคาํสัง่นีไ้ดอะลอ็ค
บอกซจะหายไปจากจอภาพชั่วคราว เราสามารถใชเมาสคลิ๊กลงบน
วตัถ ุ3 มติทิีต่องการยกเลกิผวิวตัถทุีถ่กูกาํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มตินิัน้

By ACI เราสามารถกาํหนดผวิวตัถทุีต่องการใหกบัวตัถ ุ 3 มติทิกุชิน้ทีม่สีขีอง
โครงลวดตามทีร่ะบใุน ACI หรอื AutoCAD Color Index โดยจะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.17 ใหคลิก๊ลงบนชือ่ผวิวตัถทุีต่องการในชอง
หนาตาง Select a Material  จากนัน้คลิก๊บนหมายเลขรหสัสี ACI ของ
โครงลวดของวตัถ ุ3 มติใินชองหนาตาง Select ACI แลวคลิก๊บนปุม
Attach เพือ่กาํหนดผวิวตัถหุรอืคลิก๊บนปุม Detach เพือ่ยกเลกิผวิวตัถุ

รปูที ่11.17
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By Layer เราสามารถกําหนดผิววัตถุที่ตองการใหกับวัตถุ 3 มิติทุกชิ้นที่อยูใน
เลเยอรทีเ่ลอืก โดยจะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.18 ใหคลิก๊
บนชือ่ผวิวตัถทุีต่องการในชองหนาตาง Select a Material จากนัน้คลิก๊
บนชือ่เลเยอรในชองหนาตาง Select Layer แลวคลิก๊บนปุม Attach
เพือ่กาํหนดผวิวตัถใุหกบัวตัถทุกุชิน้ทีอ่ยูในเลเยอรนัน้หรอืคลิก๊บนปุม
Detach เพือ่ยกเลกิผวิวตัถอุอกจากวตัถทุกุชิน้ทีอ่ยูในเลเยอรนัน้

จากรูปที่ 11.16 ในกรณีที่ตองการแกไขปรับแตงผิววัตถุหรือสรางผิววัตถุขึ้นใหม เมื่อเลือกประเภทผิววัตถุ
Standard แลวคลิก๊บนปุม New หรอืปุม Modify จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.19

Material Name ตัง้ชือ่หรอืเปลีย่นชือ่ผิววตัถไุดตามตองการในอดิทิบอกซนี้
Attributes ใชตัวเลือกในกลุมนี้ในการกําหนดคุณสมบัติ(Attribute)ของผิววัตถุ

การปรบัแตงคา(Value)และส(ีColor)จะมผีลเฉพาะคณุสมบตัขิองผวิ
วตัถทุีถ่กูเลอืกเทานัน้

Color/Pattern ใชสําหรับปรับแตงสีผิววัตถุดานที่แสงตกกระทบ(Diffuse
Color) เราสามารถปรบัแตงคา Value และ Color เพือ่เปลีย่น
สผีวิวตัถดุานสวาง สทีีป่รบัแตงจะปรากฏบนตลบัสนีี้

รปูที ่11.18

รปูที ่11.19
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Ambient ใชสําหรับปรับแตงสีของวัตถุสวนที่อยูตรงขามแสงหรือสี
สวนมดืของวตัถ ุเราสามารถปรบัแตงคา Value และ Color
เพื่อเปลี่ยนสีของผิววัตถุดานมืด สีที่ปรับแตงจะปรากฏบน
ตลบัส(ีColor swatch)หลงัตวัเลอืกนี้

Reflection ใชสําหรับควบคุมความเขมของจุดสะทอน Specular เรา
สามารถปรบัแตงคา Value และ Color เพือ่เปลีย่นสขีองจดุ
สะทอน Specular ดงัรปูที ่11.21 สทีีป่รบัแตงจะปรากฏบน
ตลบัส(ีColor swatch)หลงัตวัเลอืกนี้

Roughness ตวัเลอืก Roughness หรอืเรยีกอกีอยางหนึง่วา Shininess
ใชสาํหรบัปรบัแตงขนาดของจดุสะทอน Specular ถาเราใช
คา Value ต่าํ จดุ Specular จะมขีนาดเลก็หรอืผวิวตัถจุะ
มนัเปนเงามาก ในทางตรงกนัขาม ถาเราใชคา Value สงู จดุ
Specular จะมขีนาดใหญหรอืผวิวตัถจุะเปนผวิดานดงัรปูที่
11.22

Transparency เมือ่ตวัเลอืกนีถ้กูเลอืก เราสามารถปรบัคา Value เพือ่กาํหนด
ความโปรงใสใหกบัผวิวตัถ ุเราสามารถใช Opacity map กบั
ตัวเลือกนี้ โดยกําหนดไฟลรูป Bitmap ที่ใชเปน Opacity
map ไวในฟลด File Name และกาํหนดคา Opacity ของ

รปูที ่11.20

รปูที ่11.21

รปูที ่11.22



การเรนเดอร(Render)พืน้ผวิวตัถแุบบเหมอืนจรงิ    173

ผวิวตัถโุดยปรบัแตงสไลเดอร Bitmap Blend ดงัรปูที ่11.23

Refraction ตวัเลอืกนีจ้ะมผีลกบัการเรนเดอรในโหมด Photo Raytrace
เทานัน้ เราสามารถปรบัแตงคา Value เพือ่ควบคมุการหกัเห
ของแสงทีต่กกระทบลงบนผวิวตัถทุีใ่ชตวัเลอืกนี้

Bump ใชตัวเลือกนี้สําหรับกําหนดผิววัตถุแบบนูน  เราสามารถ
ใชรปู Bitmap โดยกาํหนดไวในฟลด File Name และกาํหนด
คาความนนูของผวิวตัถโุดยปรบัแตงคา Value ของ Bump
ดงัรปูที ่11.24

Value ใชสําหรับปรับแตงคุณสมบัติของผิววัตถุที่ถูกเลือก โดยเราสามารถ
พมิพคาเขาไปในอดิทิบอกซหรอืคลิก๊และลากสไลเดอรในการปรบัแตงคา

Color ใชสําหรับปรับแตงสีของผิววัตถุ Diffuse, Ambient และ Specular
สทีีถ่กูปรบัแตงจะปรากฏบนตลบัสใีตสไลเดอร Red, Green และ Blue
และจะปรากฏบนตลบันีถ้ดัจากตวัเลอืก Color/Pattern, Ambient หรอื
Reflection

By ACI ใชสาํหรบัรวมสขีองผวิวตัถทุีก่าํหนดใหกบัวตัถ ุ3 มติเิขากบัสี
โครงลวด(AutoCAD Index Color)ของวัตถุ เช็คบอกซนี้
สามารถใชงานไดใน Color/Pattern เทานัน้ และจะสามารถ
ใชงานใน Ambient และ Reflection ได ถาเชค็บอกซ Lock
ถกูปลดออก

Lock ใชสาํหรบัลอ็คสขีอง Ambient และสขีอง Reflection เขากบัสี
Color/Pattern เชค็บอกซนีม้ใีน  Ambient และ Reflection
เทานัน้ เชค็บอกซนีจ้ะไมปรากฏถาเรากาํหนด By ACI ใหกบั
Color/Pattern เมือ่เราปรบัแตงสขีอง Color/Pattern สขีอง

รปูที ่11.23

รปูที ่11.24
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Ambient และสขีอง Reflection จะเปลีย่นตามไปดวย เมือ่ใช
เชค็บอกซนี้

Mirror ใชสําหรับกําหนดผิววัตถุแบบสะทอนในลักษณะกระจก
เงา(Mirror Reflection) เมื่อเราเลือกเรนเดอรแบบ Photo
Real และใชสาํหรบักาํหนดผวิวตัถแุบบสะทอนแบบแสงตก
กระทบ(Raytrace Reflection) เมื่อเราเลือกเรนเดอรแบบ
Photo Raytrace เชค็บอกซนีจ้ะมเีฉพาะในตวัเลอืก Reflec-
tion เทานั้น ถามีการกําหนดรูป Bitmap ไวในฟลด File
Name ของ Reflection  ผลการสะทอนจะเกดิจากการผสม
รปู Bitmap ทีใ่ชเปนภาพหลงัฉาก(Background)กบั Reflec-
tion map

RGB ใชปรบัแตงสขีอง Color/Pattern, Ambient และ Reflection
โดยใชผสมสแีบบ Red, Green และ Blue ปุมสไลเดอรจะ
ทาํงานกต็อเมือ่เชค็บอกซ By ACI ถกูปลดออก

HLS ใชปรบัแตงสขีอง Color/Pattern, Ambient และ Reflection
โดยใชผสมสีแบบ Hue, Lightness และ Saturation ปุม
สไลเดอรจะทาํงานกต็อเมือ่เชค็บอกซ By ACI ถกูปลดออก

Color System ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกการผสมสแีบบ RGB หรอื HLS
Color Swatch ตลบัแสดงสจีากการผสมสแีบบ RGB หรอื HLS

Bitmap Blend ผวิวตัถอุนัหนึง่สามารถมรีปู Bitmap ทีแ่ตกตางกนัไดทัง้หมด 4 รปูใน
Color/Pattern, Reflection, Transparency และ Bump ตวัเลอืกนีจ้ะมี
ผลมากนอยตอการปรากฏของรปู Bitmap ทีใ่ชในการเรนเดอร คาที่
สามารถทีไ่ดอยูระหวาง 0 ถงึ 1 ตวัอยางเชน หากใน Color/Pattern
เรากาํหนด Bitmap Blend เทากบั 0 รปู Bitmap ทีก่าํหนดไวในฟลด
File Name จะไมผลตอผวิวตัถ ุหากเรากาํหนด Bitmap Blend เทากบั
0.5 รปู Bitmap ทีก่าํหนดไวในฟลด File Name จะผสมกบัสทีีก่าํหนด
ใน Color/Pattern และ Ambient ในอตัราสวน 50 : 50 หากเรากาํหนด
Bitmap Blend เทากบั 1 รปู Bitmap ทีก่าํหนดไวในฟลด File Name
จะปรากฏอยางเตม็ 100 เปอรเซนต สวนสใีน Color/Pattern และ Am-
bient จะไมมผีลตอผวิวตัถดุงัรปูที ่ 11.25 ลกัษณะเชนนีจ้ะเกดิขึน้ใน
Reflection, Transparency และ Bump เชนเดยีวกนั
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File Name แสดงชือ่ไฟลรปู Bitmap ทีน่าํมาใชเปนสวนหนึง่ของผวิวตัถุ
Find File ใชสาํหรบัเลอืกไฟลรปู Bitmap ทีน่าํมาใชเปนสวนหนึง่ของผวิวตัถุ
Preview ใชปุมนีเ้พือ่แสดงตวัอยางของผวิวตัถหุลงัจากทีไ่ดปรบัแตงคาตางๆ
Adjust Bitmap ใชปุมนีส้าํหรบัปรบัแตงตาํแหนงรปู Bitmap ทีจ่ะวางลงบนวตัถ ุ3 มติิ

เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.26

Diagram ทีม่มุบนดานซายของไดอะลอ็คบอกซแสดงไดอะแกรม ซึง่เปลีย่นแปลง
เมื่อเราเปลี่ยนคา Offset และคา Scale ในไดอะแกรมจะมีกรอบสี่
เหลี่ยมสีแดงซึ่งใชแทนขอบเขตนอกสุดของวัตถุ 3 มิติ และมีกรอบ
สี่เหลี่ยมอีกกรอบหนึ่งสีขาวมวงซึ่งใชแทนขนาดจริงของรูป Bitmap
เมือ่เขามาในไดอะลอ็คบอกซครัง้แรก กรอบสีเ่หลีย่มทัง้สองจะมขีนาด
เทากันและอยูในตําแหนงเดียวกันพอดี เนื่องจาก UV ของ Offset
เทากบั 0 และ UV ของ Scale เทากบั 1(U สามารถเทยีบไดกบัแกน X
ของรปู Bitmap สวน V สามารถเทยีบไดกบัแกน Y ของรปู Bitmap)

Offset ตวัเลอืกนีใ้ชสาํหรบัเลือ่นตาํแหนงรปู Bitmap ไปทางซาย(-U) หรอืไป
ทางขวา(+U) หรอืขึน้ดานบน(+V) หรอืลงดานลาง(-V) ซึง่จะเทยีบกบั
ตาํแหนงของวตัถ ุ3 มติ ิเมือ่ U = 0 และ V = 0 ศนูยกลางของรปู Bitmap
จะอยูตรงกบัศนูยกลางของวตัถ ุ3 มติพิอด ีคา Offset ทีใ่ชไดอยูระหวาง
-1 ถงึ +1 ในการปรบัแตงคา Offset เราสามารถใชเมาสคลิก๊และลาก
สไลเดอรหรอืพมิพคาทีต่องการเขาไปในอดิทิบอกซ Offset

รปูที ่11.25

รปูที ่11.26
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Scale ใชสําหรับกําหนดจํานวนครั้งที่รูป Bitmap ปรากฏบนวัตถุ 3 มิติใน
ทศิทาง U และ V เราสามารถใชเมาสคลิก๊และลากสไลเดอรหรอืพมิพ
คาทีต่องการเขาไปในอดิทิบอกซ Scale

Maintain Aspect Ratio

เมือ่เชค็บอกซอยูในตาํแหนงใชงาน หากเราใชสไลเดอรเพือ่ปรบัสเกล
ในทศิทาง U สเกลในทศิทาง V จะเปลีย่นแปลงไปดวยโดยอตัโนมตั ิใน
ทางตรงกนัขาม หากเราใชสไลเดอรเพือ่ปรบัสเกลในทศิทาง V สเกล
ในทศิทาง U จะเปลีย่นแปลงไปดวยโดยอตัโนมตั

Tiling ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบัควบคมุการปรากฏรปู Bitmap ซ้าํบนวตัถุ
3 มติิ

Tile กาํหนดใหรปู Bitmap แสดงซ้าํลงบนวตัถ ุ3 มติิ
Crop กาํหนดใหรปู Bitmap ไมแสดงซ้าํลงบนวตัถ ุ 3 มติ ิพืน้ทีท่ี่

เหลอือยูจะปรากฏสทีีก่าํหนดใน Color/Pattern

จากรูปที่ 11.16 ในกรณีที่ตองการแกไขปรับแตงผิววัตถุลายหินแกรนิต(Granite)หรือสรางผิววัตถุประเภท
Granite ขึน้ใหม เมือ่เลอืกประเภทผวิวตัถ ุ Granite แลวคลิก๊บนปุม New หรอืปุม Modify จะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซดงัรปูที ่11.30

รปูที ่11.27

รปูที ่11.28

รปูที ่11.29
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Material Name ตัง้ชือ่หรอืเปลีย่นชือ่ผิววตัถไุดตามตองการในอดิทิบอกซนี้
Attributes ใชตัวเลือกในกลุมนี้ในการกําหนดคุณสมบัติ(Attribute)ของผิววัตถุ

การปรบัแตงคา(Value)และส(ีColor)จะมผีลเฉพาะคณุสมบตัขิองผวิ
วตัถทุีถ่กูเลอืกเทานัน้

First Color ใช Color System RGB หรอื HLS และใชสไลเดอรในการ
ผสมสทีี ่1 ซึง่ใชเปนผวิวตัถลุายหนิแกรนติ

Second Color ใช RGB หรอื HLS ในการผสมสทีี ่2 ของลายหนิแกรนติ
Third Color ใช RGB หรอื HLS ในการผสมสทีี ่3 ของลายหนิแกรนติ
Fourth Color ใช RGB หรอื HLS ในการผสมสทีี ่4 ของลายหนิแกรนติ
Reflection ปรบัแตงสจีดุสะทอน ดรูายละเอยีดในผวิวตัถแุบบ Standard
Roughness ปรบัแตงขนาดจดุสะทอน ดรูายละเอยีดผวิวตัถ ุStandard
Sharpness ใชสาํหรบัปรบัแตงความคมชดัของลายหนิแกรนติ หากมคีา

เปน 0 สทีัง้ 4 สจีะไลระดบัเขาหากนั หากมคีาเปน 1 สทีัง้ 4
จะแยกออกจากกนัซึง่ปรากฏขอบเขตของแตละสอียางชดัเจน

Scale ใชคานี้สําหรับปรับสเกลของลายหินแกรนิตโดยสัมพันธกับ
ขนาดของวตัถ ุ3 มติทิีใ่ชผวิวตัถนุีโ้ดยตรง คาสเกลทีส่ามารถ
ใชไดอยูระหวาง 0.01 ถงึ 100 คาสเกลต่าํ ลายหนิแกรนติจะ
มคีวามละเอยีด คาสเกลสงูลายจะหยาบและมขีนาดใหญ

Bump Map ใชสาํหรบักาํหนดความนนู โดยใชรปู Bitmap ดรูายละเอยีด
ในผวิวตัถแุบบ Standard

ผวิวตัถนุีเ้ปนผวิวตัถทุีเ่กดิจากการคาํนวณไมตองอาศยัรปู Bitmap ซึง่ใชเปนลวดลายหนิแกรนติ

รปูที ่11.30
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จากรูปที่ 11.16 ในกรณีที่ตองการปรับแตงผิววัตถุลายไม(Wood)หรือสรางผิววัตถุลายไมขึ้นใหม เมื่อเลือก
ประเภทผวิวตัถ ุ Wood แลวคลิก๊บนปุม New หรอื Modify จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.31

Material Name ตัง้ชือ่หรอืเปลีย่นชือ่ผิววตัถไุดตามตองการในอดิทิบอกซนี้
Attributes ใชตัวเลือกในกลุมนี้ในการกําหนดคุณสมบัติ(Attribute)ของผิววัตถุ

การปรับแตงคา(Value)และสี(Color)จะมีผลเฉพาะคุณสมบัติของผิว
วตัถทุีถ่กูเลอืกเทานัน้

Light Color ใช Color System RGB หรอื HLS และใชสไลเดอรในการ
ผสมสขีองลายไมในสวนทีม่สีสีวาง

Dark Color ใช Color System RGB หรอื HLS และใชสไลเดอรในการ
ผสมสขีองลายไมในสวนทีม่สีเีขม

Reflection ปรบัแตงสจีดุสะทอน ดรูายละเอยีดในผวิวตัถแุบบ Standard
Roughness ปรบัแตงขนาดจดุสะทอน ดรูายละเอยีดผวิวตัถ ุStandard
Light/Dark ควบคุมสัดสวนของลายไมในสวนที่มีสีสวางกับสวนของ

ลายไมทีม่สีเีขม
Ring Density กําหนดจํานวนความหนาแนนของลายไมสัมพันธกับขนาด

ของวตัถ ุ3 มติทิีใ่ชผวิวตัถนุี้
Ring Width ควบคมุการความแตกตางของความกวางของลายไม หากมี

คาเทากับ 0 ความกวางของลายไมแตละลายจะเทากัน
หากมคีาเทากบั 1 ความกวางของลายไมแตละลายจะแตก
ตางกนัอยางมาก

Ring Shape ควบคุมรูปรางของลายไม หากมีคา 0 ลายไมจะมีรูปราง
วงกลม หากมคีา 1 ลายไมจะมรีปูรางบดิเบอืนไมเปนระบบ

รปูที ่11.31
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Scale ใชคานี้สําหรับปรับสเกลของลายไมโดยสัมพันธกับขนาด
ของวตัถ ุ3 มติทิีใ่ชผวิวตัถนุีโ้ดยตรง คาสเกลทีส่ามารถใชได
อยูระหวาง 0.01 ถึง 100 คาสเกลต่ํา ลายไมจะมีความ
ละเอยีด คาสเกลสงู ลายจะหยาบและมขีนาดใหญ

Bump Map ใชสาํหรบักาํหนดความนนู โดยใชรปู Bitmap ดรูายละเอยีด
ในผวิวตัถแุบบ Standard

ผวิวตัถนุีเ้ปนผวิวตัถทุีเ่กดิจากการคาํนวณไมตองอาศยัรปู Bitmap ซึง่ใชเปนลวดลายไม

SETUV -- View/Render/Mapping -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบักาํหนดตาํแหนงและทศิทางการหนัเหของรปู Bitmap ทีใ่ชในผวิวตัถ ุ  ใน AutoCAD มกีาร
กาํหนดรปูแบบของแมปปงอยู 4 แบบคอื

1. Planar Mapping ใชกบัวตัถ ุ3 มติทิีม่พีืน้ผวิเปนพืน้ราบเรยีบ อาท ิเชน พืน้ ผนงั เปนตน
2. Cylindrical Mapping ใชกบัวตัถ ุ3 มติทิีม่รีปูทรงกระบอก อาท ิเชน กระปองนม เปนตน
3. Spherical Mapping ใชกบัวตัถ ุ3 มติทิีม่รีปูทรงกลม อาท ิเชน ลกูโลก ลกูฟตุบอล เปนตน
4. Solid Mapping ใชกบัผวิวตัถทุีส่รางจากผวิวตัถปุระเภท Granite, Marble และ Wood

ซึง่แมปปงแบบนีจ้ะกาํหนดผวิวตัถใุหฉายเขาไปยงัวตัถใุนลกัษณะ 3 มติโิดยอตัโนมตัิ

Command:  SETUV
Select objects: 1 found {คลิก๊บนวตัถ ุ3 มติทิีต่องการปรบัขนาดและทศิทางของรปู Bitmap}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter ปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33}

รปูที ่11.32
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Projection ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบักาํหนดการรปูแบบการฉายรปู Bitmap ไป
ยงัวตัถ ุ3 มติทิีถ่กูเลอืก

Planar เลอืกการฉายรปู Bitmap แบบพืน้เรยีบ(Planar)
Cylindrical เลอืกการฉายรปู Bitmap แบบทรงกระบอก(Cylindrical)
Spherical เลอืกการฉายรปู Bitmap แบบทรงกลม(Spherical)
Solid เลอืกการฉายรปู Bitmap แบบ 3 มติ(ิ3D Solid)

Adjust Coordinates

เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้จะปรากฏไดอะล็อคบอกซสําหรับปรับแตงตําแหนง
คอรออรดิเนทและปรับทิศทางการหันเหของรูป Bitmap จะปรากฏ
ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.34

Acquire From < เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ไดอะล็อคบอกซจะหายไปชั่วคราว เพื่อใหเราเลือก
วตัถ ุ3 มติทิีม่กีารกาํหนดแมปปงคอรออรดเินทไวแลว(เลอืกเพยีง 1 ชิน้
เทานัน้) เพือ่ทีจ่ะนาํเอาแมปปงคอรออรดเินทมาใชกบัวตัถ ุ3 มติทิีเ่รา
เลอืก

Copy To < เมื่อคลิ๊กบนปุมนี้ไดอะล็อคบอกซจะหายไปชั่วคราว เพื่อใหเราเลือก
วตัถ ุ3 มติติัง้แต 1 ชิน้ขึน้ไป แมปปงคอรออรดเินทจะถกูคดัลอกจาก
วตัถ ุ3 มติทิีเ่ราเลอืกกอนปรากฏไดอะลอ็คบอกซไปกาํหนดใหกบัวตัถุ
3 มติทิีถ่กูเลอืก

Preview คลิก๊บนปุม Preview เพือ่ดตูวัอยางรปู Bitmap
จากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.33 เมือ่คลิก๊บนปุม Adjust Coordinates เพือ่ปรบัแตงตาํแหนงคอรออรดเินท
และปรบัทศิทางการหนัเหของรปู Bitmap จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.34

รปูที ่11.33
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Parallel Plane

WCS XY Plane เมื่อคลิ๊กบนปุมเรดิโอบัททอนนี้ โปรแกรมจะปรับแมปปง
คอรออรดเินทใหขนานกบัระนาบ XY ของ World Coordi-
nate System(WCS)และใหมขีนาดฟตพอดกีบัวตัถ ุ3 มติิ

WCS XZ Plane โปรแกรมจะปรับแมปปงคอรออรดิเนทใหขนานกับระนาบ
XZ ของ WCS และใหมขีนาดฟตพอดกีบัวตัถ ุ3 มติิ

WCS YZ Plane โปรแกรมจะปรับแมปปงคอรออรดิเนทใหขนานกับระนาบ
YZ ของ WCS และใหมขีนาดฟตพอดกีบัวตัถ ุ3 มติิ

Picked Plane ใชปุมนีร้วมกบัปุม Pick Points < ถาเลอืกปุมนีโ้ดย ปราศจาก
การใชปุม Pick Points < โปรแกรมจะใชระนาบ XY ของ
WCS จะถกูเลอืกโดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให

Center Position ใชสไลเดอรของตัวเลือกนี้ในการปรับแตงตําแหนงศูนยกลางของรูป
Bitmap ที่จะใหปรากฏบนวัตถุ 3 มิติ หากเราปรับตัวเลือกนี้ ระยะ
ออฟเซทจะเปลีย่นแปลงไปดวยโดยอตัโนมตัิ

รปูที ่11.34

รปูที ่11.35
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Adjust Bitmap ใชปุมนี้สําหรับปรับตําแหนงและขนาดของรูป Bitmap ที่ตองการให
ปรากฏบนวตัถ ุ 3 มติ ิดรูายละเอยีดของตวัเลอืกตางๆ บนไดอะลอ็ค
บอกซดงัรปูที ่11.26 สิง่ทีเ่พิม่เตมิขึน้มาคอืปุมเรดโิอบทัทอน Default
ในกรณทีีเ่ราเลอืก Default หากในผวิวตัถมุกีารกาํหนดการแสดงซ้าํรปู
Bitmap ไวในโหมด Tile แมปปงจะถกูกาํหนดเปนโหมด Tile ดวย หาก
ในผิววัตถุมีการกําหนดการแสดงซ้ํารูป Bitmap ไวในโหมด Crop
แมปปงจะถูกกําหนดเปนโหมด Crop ดวย ในกรณีที่ผิววัตถุมีการ
กาํหนดการแสดงซ้าํรปู Bitmap ไวในโหมด Tile แลวเราเลอืก Crop
แมปปงจะเปนโหมด Crop ดวย โดยไมคาํนงึถงึคาทีต่ัง้ไวในผวิวตัถุ

Pick Points < ปุมนีท้าํงานรวมกบัปุมเรดโิอ Picked Plane เมือ่คลิก๊บนปุมนี ้บรรทดั
ขอความจะบอกใหเราเลอืกจดุ 3 จดุซึง่กาํหนดระนาบของแมปปงดงันี้

Place the lower left corner of the mapping plane: {คลิก๊ทีม่มุซายลางของระนาบแมปปง}
Place the lower right corner of the mapping plane:{คลิก๊ทีม่มุขวาลางของระนาบแมปปง}
Place the upper left corner of the mapping plane: {คลิก๊ทีม่มุซายบนของระนาบแมปปง}

Offset and Rotations

เราสามารถปรบัระยะออฟเซทในแนวแกน X หรอืระยะออฟเซทในแนว
แกน Y ของรปู Bitmap ทีต่องการใหปรากฏ โดยใชสไลเดอรของ Cen-
ter Position หรือพิมพคาออฟเซทเขาไปในอิดิทบอกซไดโดยตรง
เราสามารถหมนุแมปปงหรอืหมนุรปู Bitmap ใหเอยีงทาํมมุ โดยพมิพ
คามมุหรอืใชสไลเดอรของ Rotation

LSNEW -- View/Render/Landscape New -- 
ใชคาํสัง่นีใ้นการตกแตงภมูปิระเทศดวยตนไม พุมไม คน รถยนต ปายโฆษณาและอืน่ๆ เปนตน เมือ่เราใชคาํสัง่นี้
โปรแกรมจะสรางวตัถ ุ2 มติ ิซึง่เปนรปูโครงลวดของสามเหลีย่มหนาจัว่หรอืรปูสามเหลีย่มหนาจัว่สองรปูตดักนั
เปนรปูกากบาทตัง้ขึน้ไปในแนวแกน Z ของระนาบ UCS โดยมรีปู Bitmap กาํหนดใหกบัสามเหลีย่มหนาจัว่
ดงักลาว ซึง่จะปรากฏรปู Bitmap เมือ่มกีารเรนเดอรแบบ Photo Real หรอื Photo Raytrace เทานัน้

รปูที ่11.36
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เมือ่ใชคาํสัง่ LSNEW หรอื View/Render/Landscape New จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่ 11.37 เรา
สามารถใชเมาสคลิก๊บนชือ่ Landscape ทีต่องการ แลวคลิก๊บนปุม Preview เพือ่ดรูปูตวัอยางในชองหนาตาง
Preview เมื่อไดรูปที่ตองการแลว คลิ๊กบนปุม OK โปรแกรมจะเขียนโครงลวด Landscape รูปสามเหลี่ยม
หนาจัว่ทีจ่ดุคอรออรดเินท 0,0,0

Library แสดงชื่อไฟลไลบบรารี่ในฟอรแมต .LLI ซึ่งเก็บบันทึกวัตถุที่นํามาใช
ตกแตงภมูปิระเทศ(Landscape)แบบตางๆ พรอมทัง้แสดงรายชือ่วตัถุ
Landscape ทัง้หมดทีม่อียูในไลบบรารีใ่นชองหนาตาง Library

Geometry ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบักาํหนดรปูแบบ ตาํแหนงและความสงูของ
โครงลวดสามเหลีย่มหนาจัว่ เปนตน

Single Face ใชสําหรับกําหนดโครงลวดสามเหลี่ยมหนาจั่วที่มีผิวหนา
ในระนาบเดยีว การเรนเดอรจะเรว็กวา

Crossing Faces ใชสําหรับกําหนดโครงลวดสามเหลี่ยมหนาจั่วที่มีผิวหนา
ตดักนั การเรนเดอรจะชากวา แตจะใหผลทีเ่หมอืนจรงิมาก
กวาถาใชในการสรางภาพเคลือ่นไหวหรอืเมือ่เรนเดอรในโหมด
Photo Raytrace

View Aligned เมือ่มเีครือ่งหมาย √ ในเชค็บอกซนี ้ไมวาเราจะปรบัมมุมอง
ใหหนัเหไปในทศิทางใด โครงลวดสามเหลีย่มจะหนัหนาเขา
หาววิพอรทใชงานของมมุมองนัน้เสมอ

Height กาํหนดความสงูของโครงลวดสามเหลีย่มหนาจัว่ทีใ่ชเปน Landscape
Position < กาํหนดตาํแหนงของโครงลวดสามเหลีย่มหนาจัว่ทีใ่ชเปน Landscape

โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดให โครงลวดอยูในตาํแหนง 0,0,0
Preview คลิก๊บนปุมนีเ้พือ่ดรูปูตวัอยาง Landscape ในชองหนาตาง Preview

รปูที ่11.37
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LSEDIT -- View/Render/Landscape Edit -- 
ใชคาํสัง่นีเ้มือ่ตองการปรบัแตงตาํแหนงและขนาดความสงูของ Landscape ทีไ่ดสรางขึน้ดวยคาํสัง่ LSNEW
นอกจากนี้เรายังสามารถแกไขเปลี่ยนแปลงโครงลวดสามเหลี่ยมจาก Single Face เปน Crossing Faces
หรอืจาก Crossing Faces เปน Single Face หรอืปรบัแตงเชค็บอกซ View Aligned เราสามารถใชคาํสัง่ดงันี้

Command: LSEDIT
Select a Landscape Object: {คลิก๊บนวตัถ ุLandscape ทีต่องการแกไขปรบัแตง ซึง่จะปรากฏ

ไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.37 ขึน้มาบนจอภาพ เราสามารถปรบัแตงตวัเลอืก
ทกุตวัเลอืกบนไดอะลอ็คบอกซ ยกเวนการเปลีย่น Landscape รปูใหม}

LSLIB -- View/Render/Landscape Library -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัสราง เพิม่เตมิ แกไข ลบ วตัถ ุLandscape ออกจากไฟลไลบบรารี ่RENDER.LLI ไฟลไลบบรารี่
ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาใหนีบ้รรจวุตัถ ุLandscape จาํนวนไมมากนกั ซึง่อาจจะไมเพยีงพอสาํหรบังานประเภท
ตางๆ เราสามารถที่จะสรางไลบบรารี่ขึ้นใหมหรือใชไลบบรารี่เดิมที่โปรแกรมกําหนดมาให แตเพิ่มเติมวัตถุ
Landscape เขาไปในไลบบรารี่
ในการสรางวตัถ ุLandscape ขึน้มาใชงาน สิง่ทีเ่ราจะตองมกีค็อืรปู Bitmap 2 รปูคอื

1. รปู Bitmap ทีต่องการใหปรากฏบนรปูสามเหลีย่มหนาจัว่ดงัรปูที ่11.38 (ซาย) รปู Bitmap
นี้เราอาจจะสแกน(Scan)ภาพถายหรือรูปภาพจากหนังสือเขามาหรือวาดขึ้นโดยใช
โปรแกรมวาดรูปตางๆ อาทิ เชน Photo Shop และอื่นๆ เปนตน แลวบันทึกลงดิสคใน
ฟอรแมต .BMP, .TGA, .TIF, .GIF, .JPG, หรอื .PCX

2. รปู Bitmap ขาวดาํซึง่ใชเปน Opacity map ดงัรปูที ่11.38 (ขวา)เราจาํเปนทีจ่ะตองมรีปู
ขาวดาํเพือ่ใชกาํหนดใหบางสวนของรปู Bitmap ที ่1 มองทะล ุสวนทีเ่ปนสดีาํจะโปรงใส
สวนทีเ่ปนสขีาวจะทาํใหเรามองเหน็รปู Bitmap ที ่1  การสรางรปู Bitmap ที ่2 นี ้หากเรามรีปู
Bitmap ที ่1 แลว เราสามารถใชโปรแกรม Adobe Photo Shop 4.0 โดยใชคาํสัง่ Image/
Adjust/Threshold เพือ่แปลงรปู Bitmap ที ่1 ใหเปนสดีาํขาว แลวใชคาํสัง่ File/Save As
แลวบนัทกึโดยใชชือ่ใหมในไดเรค็ตอรีแ่ละฟอรแมตเดยีวกนักบัรปู Bitmap ที ่1

รปูที ่11.38
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ขอบสดีาํของรปู Bitmap ที ่1 อาจเปนสหีรอืลวดลายหรอืมรีปูภาพอืน่ตดิมาดวยกไ็ด ซึง่สหีรอืลวดลายหรอื
ภาพอืน่ๆ ทีต่ดิตามรปู Bitmap ที ่1 มาดวย  จะไมปรากฏใหเหน็เมือ่ทาํการเรนเดอร เนือ่งจากพืน้ทีส่ดีาํ
ของรปู Bitmap ที ่2 ทบัอยูพอด ีจงึทาํใหสวนดงักลาวไมสามารถมองเหน็ได ดงันัน้ขอบเขตของรปู Bitmap
ที ่1 ทีจ่ะปรากฏเมือ่มกีารเรนเดอร จงึขึน้อยูกบัสขีาวของรปู Bitmap ที ่2 เปนสาํคญั

เมือ่เรยีกคาํสัง่ LSLIB หรอื View/Render/Landscape Library ออกมาใชงานจะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที่
11.39

Library แสดงชือ่ไฟลไลบบรารีใ่ชงานในฟอรแมต .LLI ซึง่เกบ็บนัทกึวตัถทุีใ่ช
ตกแตงภมูปิระเทศ(Landscape)แบบตางๆ พรอมทัง้แสดงรายชือ่วตัถุ
Landscape ทัง้หมดทีม่อียูในไลบบรารีใ่นชองหนาตาง Library

Modify คลิก๊บนชือ่วตัถ ุLandscape บนชองหนาตาง Library แลวคลิก๊บนปุม
นี ้เพือ่ปรบัแตงแกไขเปลีย่นรปู Bitmap เปลีย่นคณุสมบตัอิืน่ๆ ของวตัถุ
Landscape ทีถ่กูเลอืก ซึง่จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.40

New คลิ๊กบนปุม New เพื่อสรางวัตถุ Landscape ใหมขึ้นใชงาน ซึ่งจะ
ปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.40

Delete คลิก๊บนชือ่วตัถ ุLandscape บนชองหนาตาง Library แลวคลิก๊บนปุม
นี ้เพือ่ลบวตัถ ุLandscape ออกจากชองหนาตาง Library

Open ใชสําหรับเปดไฟลไลบบรารี่ในฟอรแมต .LLI เพื่อโหลดวัตถุ Land-
scape ตางๆ ทีอ่ยูในไฟลออกมาใชงาน

Save ใชสาํหรบับนัทกึวตัถ ุLandscape ตางๆ ทีอ่ยูในชองหนาตาง Library
ลงบนไฟลไลบบรารีใ่นฟอรแมต .LLI เพือ่เกบ็ไวใชงานตอไป

จากไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.39 เมื่อเราใชตัวเลือก New จะปรากฏไดอะล็อคบอกซสําหรับสรางวัตถุ
Landscape ขึน้ใหมดงัรปูที ่11.40

รปูที ่11.39
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Default Geometry ใชสาํหรบักาํหนดรปูแบบของโครงลวดสามเหลีย่มหนาจัว่
Single Face กาํหนดโครงลวดสามเหลีย่มใหมผีวิหนาดานเดยีว
Crossing Faces กาํหนดโครงลวดสามเหลีย่มใหมผีวิหนาสองดานตดักนั
View Aligned กําหนดใหโครงลวดสามเหลี่ยมหันหนาเขาหาวิวพอรทใช

งานเสมอ
Name ตัง้ชือ่วตัถ ุLandscape ทีต่องการใหปรากฏบนชองหนาตาง Library
Image File คลิก๊บนปุม Find File เพือ่คนหารปู Bitmap ที ่1 จะปรากฏไดอะลอ็ค

บอกซสาํหรบัเลอืกไฟลขึน้มาบนจอภาพ คลิก๊บนแถบรายการ Files of
Type แลวเลอืกฟอรแมตของรปู Bitmap ที ่ 1 ทีไ่ดบนัทกึไว จากนัน้
คนหาไฟล Bitmap ที ่1 ชือ่ไฟล Bitmap ที ่1 จะปรากฏบนอดิทิบอกซถดั
จากตวัเลอืกนี้

Opacity Map File คลิก๊บนปุม Find File เพือ่คนหารปู Bitmap ที ่2 ซึง่เปนรปูขาวดาํ
Preview คลิก๊บนปุมนีเ้พือ่ดรูปูตวัอยาง Landscape ในชองหนาตาง Preview

BACKGROUND -- View/Render/Background -- 
ใชคําสั่งนี้สําหรับกําหนดรูปหลังฉาก(Background) โดยสามารถเลือกใชสีพื้น(Solid)หรือใชสีไลระดับ
(Gradient)หรือใชรูป Bitmap หรือใชรูปเรนเดอรครั้งลาสุด(Merge)เปนรูปหลังฉาก(Background) เมื่อใช
คําสั่งนี้จะปรากฏไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.41 บนไดอะล็อคบอกซนี้แบง Background ออกเปน 4 แบบ
ดงัตอไปนี้

Solid ปุมเรดิโอนี้เปนตัวเลือกใชงาน ซึ่งใชสําหรับกําหนดสีพื้น(Solid) โดย
ปกตโิปรแกรมจะใชสขีองพืน้ทีว่าดภาพ(AutoCAD Background)เปน
ส ี Background หากตองการใชสอีืน่ๆ ใหปลดเชค็บอกซ AutoCAD
Background ออก แลวใชการผสมส ีRGB หรอื HLS ในการปรบัสพีืน้
สทีีป่รบัแตงจะปรากฏบนตลบัส ีTop เทานัน้

รปูที ่11.40
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Gradient ใชสาํหรบักาํหนดสไีลระดบัแบบ 2 สหีรอื 3 ส ีในกรณทีีต่องการใชสไีล
ระดบัแบบ 2 ส ีใหปรบัคา Height เปน 0 ในกรณทีีต่องการใชสไีลระดบั
แบบ 3 ส ีใหปรบัคา Height ใหมากกวา 0 ในกรณทีีต่องการปรบัแตง
สใีดๆ ใหคลิก๊บนตลบัสีทีต่องการปรบัแตง แลวใชการผสมสแีบบ RGB
หรอื HLS เลอืกสทีีต่องการ

Select Custom Color

เราสามารถเลอืกสทีีต่องการโดยคลิก๊บนปุมนี ้แลวคลิก๊บน
ตลบัสทีีต่องการ

Horizon ใชสาํหรบัเลือ่นสไีลระดบัทัง้หมดขึน้หรอืเลือ่นลงในแนวตัง้
Height ใชสาํหรบักาํหนดความสงูของส ีMiddle ซึง่อยูตรงกลาง
Rotation ใชสาํหรบัปรบัมมุสไีลระดบัใหเอยีงทาํมมุตามตองการ

Image ใชรปู Bitmap เปนภาพหลงัฉาก สวนมากแลวเรานยิมใชตวัเลอืกนี ้ใน
การกําหนดรูปภาพหลังฉาก ซึ่งสวนใหญจะใชรูปทองฟาแบบตางๆ
ทีเ่ปนรปูสแกนหรอืเปนรปูถาย ซึง่ทาํใหฉากของเราดมูชีวีติชวีาดเูหมอืน
จรงิขึน้อยางมาก คลิก๊บนปุม Find File เพือ่คนหารปู Bitmap ทีต่องการ
กาํหนดเปนรปู Background รปู Bitmap ทีส่ามารถนาํมาใชงานไดมี
ฟอรแมต .BMP, .TGA, .TIF, .GIF, .JPG, หรอื .PCX

Merge เมือ่ใชตวัเลอืกนี ้โปรแกรมจะใชภาพทีเ่รนเดอรครัง้ลาสดุ เปนภาพหลงั
ฉาก(Background)

FOG -- View/Render/Fog -- 
ใชสาํหรบัสราง Special Effect โดยทาํใหเกดิหมอกขึน้ภายในฉาก(Scene) เมือ่ใชคาํสัง่นีจ้ะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซดงัรปูที ่11.42

รปูที ่11.41
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Enable Fog หากเชค็บอกซนีม้เีครือ่งหมาย √ โหมดการแสดงหมอกจะทาํงาน
Fog Background หากเช็คบอกซนี้มีเครื่องหมาย √ โหมดการแสดงหมอกบนภาพหลัง

ฉาก(Background)จะทาํงาน
Color System เลอืกการผสมสแีบบ RGB หรอื HLS
Select Custom Color

เมือ่ใชปุมนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซใหเราสามารถเลอืกสทีีต่องการ
Select from ACI เมือ่ใชปุมนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซ AutoCAD Color Index เพือ่ให

เราไดเลอืกสตีามรหสัสขีอง AutoCAD
Near Distance ใชตัวเลือกนี้กําหนดเปอรเซนตของระยะทางระหวางจุดเริ่มตนเกิด

หมอกโดยนบัจากตาํแหนงกลอง
Far Distance ใชตัวเลือกนี้กําหนดเปอรเซนตของระยะทางระหวางจุดสิ้นสุดของ

หมอกโดยนบัจากระนาบซอนรปูหลงั(Back Clipping Plane)
Near Fog Percentage

ใชสําหรับกําหนดเปอรเซนตความหนาแนนของหมอกในตําแหนง
ใกล

Far Fog Percentage

ใชสําหรับกําหนดเปอรเซนตความหนาแนนของหมอกในตําแหนง
ไกล

รปูที ่11.42
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SCENE -- View/Render/Scene -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัจดัการกบัมมุมอง(View)และดวงไฟทัง้หมดทีม่อียูบนพืน้ทีว่าดภาพ สวนใหญแลวเราจะใช
คาํสัง่นีใ้นกรณทีีบ่นพืน้ทีว่าดภาพมมีมุมอง(View)ทีถ่กูบนัทกึดวยคาํสัง่ View/Named Views อยูในตาํแหนง
ที่ตางกันอยูหลายแหง เพื่อใหการเรนเดอรมีประสิทธิภาพสูงสุด เราสามารถแยกมุมมอง(View)กับดวงไฟที่
สามารถมองเห็นในมุมมองเขาไวในกลุมเดียวกัน อาทิ เชน ถามุมมอง(View)อยูที่สนามหญาหนาบาน
และมองเขาไปตรงหนาบาน ดวงไฟทีอ่ยูในครวัหรอืดวงไฟทีอ่ยูหลงับานจะไมมผีลตอมมุมองนีเ้ลย แตโปรแกรม
ยังคงทําการคํานวณดวงไฟทั้งหมด ทําใหเราเสียเวลาในการเรนเดอรนานขึ้นโดยไมจําเปน เราสามารถแยก
ดวงไฟทีไ่มมผีลตอมมุมองนัน้ออก โดยใชคาํสัง่ SCENE ซึง่จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.43 (ซาย)

คลิก๊บนปุม New เพือ่สรางฉาก(Scene)ใหมหรอืคลิก๊บนชือ่ Scene และคลิก๊บนปุม Modify เพือ่แกไขฉากที่
กาํหนดไวกอนแลวหรอืคลิก๊บนชือ่ Scene และคลิก๊บนปุม Delete เพือ่ลบฉากออกไป
เมือ่คลิก๊บนปุม New หรอืปุม Modify จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.43 (กลางและขวา) ใหตัง้ชือ่ Scene
แลวคลิก๊บนชือ่มมุมอง(View)ทีส่รางจากคาํสัง่ View/Named Views บนชองหนาตางซายมอื จากนัน้กดปุม
Ctrl บนคยีบอรดคางไว แลวคลิก๊บนดวงไฟตางๆ ทีต่องการใหมผีลเฉพาะกบัมมุมองทีเ่ลอืก

RENDER -- View/Render/Render -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัสรางภาพ 3 มติ(ิ3D Rendering)แบบเหมอืนจรงิ ซึง่จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.44

รปูที ่11.43

รปูที ่11.44
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Rendering Type ใชแถบรายการนีส้าํหรบัเลอืกรปูแบบการเรนเดอรภาพ 3 มติิ
Render ใชในการตรวจสอบความถูกตองของภาพ 3 มิติ ไมแสดง

ผวิวตัถลุงบนวตัถ ุ3 มติ ิแสงจากดวงไฟไมปรากฏเงาบนวตัถุ
Photo Real ใชในการสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ โดยแสดงผวิวตัถุ

ลงบนวตัถ ุ3 มติ ิแสงจากดวงไฟใชเงาแบบ Shadow map
Photo Raytrace ใชในการสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ โดยแสดงผวิวตัถุ

ลงบนวตัถ ุ3 มติ ิแสงจากดวงไฟใชเงาแบบ Raytrace
Scene to Render หากมีการกําหนดฉาก(Scene)ไว จะปรากฏรายชื่อฉากในชองหนา

ตางนี ้ซึง่เราสามารถเลอืกทีจ่ะเรนเดอร Scene ใดทีต่องการได หาก
ตองการเรนเดอรมมุมองของจอภาพปจจบุนัใหใช *Current View*

Render Options ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบัควบคมุการเรนเดอรภาพ 3 มติิ
Smooth Shade เมือ่มเีครือ่งหมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้พืน้ผวิ(Surface)ทีเ่ปน

สนัเหลีย่มของวตัถ ุ3 มติซิึง่เกดิจากขอบของ Face สองชิน้
บรรจบกนั จะเกดิความราบเรยีบจนมองไมเหน็สนัเหลีย่ม

Apply Materials เมือ่มเีครือ่งหมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้ผวิวตัถ(ุMaterial)ทีไ่ด
กาํหนดไวบนวตัถ ุ3 มติ(ิ3D Objects) จะปรากฏลงบนวตัถุ
3 มติิ

Shadow เมือ่มเีครือ่งหมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้ดวงไฟทัง้หมดทีม่กีาร
กาํหนดเงาไว จะแสดงเงาลงบนวตัถ ุ 3 มติ ิ เมือ่ไมมเีครือ่ง
หมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้ดวงไฟทกุดวงจะไมสามารถแสดง
เงาได ถงึแมวาจะมกีารกาํหนดตวัเลอืกใหแสดงเงาไว

Render Cache เมื่อมีเครื่องหมาย √ หนาตัวเลือกนี้ ขอมูลในการเรนเดอร
ครัง้ลาสดุจะถกูบนัทกึลงในไฟลชัว่คราวในฮารดดสิค ซึง่จะมี
ประโยชนในการเรนเดอรตราบใดทีย่งัไมมกีารเปลีย่นมมุมอง
ไปยงัมมุมองอืน่ๆ หากทาํการเรนเดอรซ้าํอกีครัง้ โปรแกรมจะ
ใชขอมูลเดิมในไฟลชั่วคราว ซึ่งจะเพิ่มความเร็วในการ
เรนเดอรไดหลายเทา

More Options เมือ่ใชปุมนีจ้ะปรากฏไดอะลอ็คบอกซตามประเภทของการ
เรนเดอร ซึง่ใชสาํหรบัควบคมุคณุภาพของภาพ 3 มติแิบบ
เหมอืนจรงิ ดงัรปูที ่11.45

Rendering Procedure

ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบัควบคมุรปูแบบการเรนเดอร
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Query for Selection

เมือ่มเีครือ่งหมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้ โปรแกรมจะยอมใหเรา
เลอืกเฉพาะวตัถ ุ3 มติทิีต่องการเรนเดอร โดยใชเมาสคลิก๊บน
วตัถ ุ3 มติไิดตามตองการ เพือ่เพิม่ความเรว็ในการเรนเดอร

Crop Window เมือ่มเีครือ่งหมาย √ หนาตวัเลอืกนี ้ โปรแกรมจะยอมใหเรา
กําหนดกรอบเฉพาะพื้นที่ที่ตองการเรนเดอร โดยใชเมาส
คลิก๊ทีม่มุซายดานบนและมมุขวาดานลางเพือ่กาํหนดกรอบ
บนพืน้ทีว่าดภาพ เพือ่เพิม่ความเรว็ในการเรนเดอร

Skip Render Dialog

เมื่อมีเครื่องหมาย √ หนาตัวเลือกนี้ โปรแกรมจะไมแสดง
ไดอะลอ็คบอกซ Render ในการเรนเดอรครัง้ตอๆ ไป โดยจะ
ใชมมุมองใชงานในการเรนเดอรเสมอ หากตองการยกเลกิตวั
เลอืกนีใ้หใชคาํสัง่ RPREF หรอื View/Render/Preferences

Light Icon Scale ใชสาํหรบัเปลีย่นสเกลใหกบับลอ็ค ซึง่แทนตาํแหนงของดวงไฟ Point
Light, Distant Light และ Spotlight บลอ็คของดวงไฟทัง้หมดจะเปลีย่น
ขนาดหลงัจากทาํการเรนเดอรแลว

Smoothing Angle ใชสาํหรบักาํหนดความราบเรยีบของวตัถ ุ3 มติ ิซึง่เกดิจากมมุระหวาง
Face สองชิน้ทีท่าํมมุซึง่กนัและกนั  โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดให หากคา
มมุนีม้ากกวา 45 องศา โปรแกรมจะเรนเดอรวตัถใุหเหน็เปนสนัเหลีย่ม

Destination ใชตวัเลอืกในกลุมนีใ้นการเลอืกจดุหมายปลายทางของภาพ 3 มติแิบบ
เหมอืนจรงิ

Viewport ใชตัวเลือกนี้สําหรับเรนเดอรภาพ 3 มิติแบบเหมือนจริงบน
ววิพอรทใชงาน

Render Window ใชตัวเลือกนี้สําหรับเรนเดอรภาพ 3 มิติแบบเหมือนจริงบน
หนาตาง Render ของ AutoCAD ซึ่งบนหนาตางนี้ เรา
สามารถทีจ่ะบนัทกึภาพ 3 มติลิงในดสิคในฟอรแมต .BMP
หรอืพมิพภาพ 3 มติลิงในกระดาษได

File ใชตวัเลอืกนีส้าํหรบัเรนเดอรภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิลงใน
ไฟล ซึง่เราสามารถนาํภาพ 3 มติไิปใชกบัโปรแกรมอืน่ๆ ได

More Options จะทํางานรวมกับตัวเลือก File ซึ่งใชสําหรับกําหนดไฟล
ฟอรแมตใชงาน ซึ่งเราสามารถเลือกไฟลฟอรแมต .BMP,
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.PCX, .EPS, .TGA, หรอื .TIF สามารถกาํหนดความละเอยีด
ของภาพและสามารถเลอืกจาํนวนสขีองภาพได

Subsampling ใชตัวเลือกในแถบรายการนี้ในการลดเวลาและคุณภาพของการ
เรนเดอร โดยยังคงแสดงเงาลงบนวัตถุ 3 มิติ โปรแกรมจะเรนเดอร
เพยีงสวนหนึง่ของจดุพเิซล(Pixel)ทัง้หมด เลอืกแถบรายการ 1:1 ใน
กรณีที่ตองการคุณภาพของภาพ 3 มิติดีที่สุด เลือก 8:1 ในกรณีที่
ตองการความเรว็ทีส่ดุ

Background ใชปุมนี้สําหรับเรียกไดอะล็อคบอกซสําหรับกําหนดภาพหลังฉาก
(Background)ขึน้มาบนจอภาพ

Fog/Depth Cue ใชปุมนี้สําหรับเรียกไดอะล็อคบอกซสําหรับกําหนดหมอก(Fog)
ขึน้มาบนจอภาพ

จากไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.44 หากประเภทของการเรนเดอรอยูในโหมด Photo Real และหากคลิก๊บนปุม
More Options ของตวัเลอืกในกลุม Rendering Options จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.45

Anti-Aliasing ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบักาํหนดโหมดการกาํจดัเสนขัน้บนัไดทีเ่กดิ
ขึน้บนภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ

Minimum เรนเดอรโดยกาํจดัเสนขัน้บนัไดในแนวนอนเทานัน้
Low เรนเดอรโดยกําจัดเสนขั้นบันไดในแนวนอนและแนวตั้ง

คณุภาพของภาพ 3 มติดิขีึน้เลก็นอยและใชเวลานานขึน้
Medium เรนเดอรโดยกาํจดัเสนขัน้บนัไดในแนวนอนและแนวตัง้ คณุ

ภาพของภาพ 3 มติดิขีึน้ปานกลางและใชเวลานานมากขึน้
High เรนเดอรโดยกาํจดัเสนขัน้บนัไดในแนวนอนและแนวตัง้ คณุ

ภาพของภาพ 3 มติดิทีีส่ดุและใชเวลานานมากทีส่ดุ

รปูที ่11.45
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Face Controls ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบัควบคมุวธิกีารเรนเดอรลงบนแตละ Face
Discard back faces

ปองกนั AutoCAD อาน Face ทีห่นัไปดานหลงัของมมุมอง
ใชงาน เพือ่เพิม่ความเรว็ในการเรนเดอร

Back face normal is negative

ใชสําหรับควบคุม Face ที่ AutoCAD กําหนดเปน Back
faces บนพืน้ทีว่าดภาพ

Depth Map Shadow Controls

ใชตวัเลอืกในกลุมนีส้าํหรบักาํหนดคา Bias ของเงา ซึง่เคลือ่นยายเงา
โดยสมัพนัธกบัวตัถ ุ3 มติทิีส่ามารถทอดเงา

Minimum Bias คานีข้ึน้อยูกบัฉากทีต่องการเรนเดอร ควรใชคาระหวาง 2 ถงึ
20

Maximum Bias ไมควรใชคานีเ้กนิ 10 และมากกวา Minimum Bias
Texture Map Sampling

ใชตัวเลือกในกลุมนี้สําหรับเลือกวิธีการนําเอาภาพ Bitmap ไปวาง
(Map)ลงบนวตัถ ุ3 มติ ิเมือ่วตัถ ุ3 มตินิัน้มขีนาดเลก็กวารปู Bitmap

Point Sample โปรแกรมจะเลอืกจดุพเิซลทีใ่กลทีส่ดุจากรปู Bitmap
Linear Sample โปรแกรมจะหาคาเฉลี่ยระหวางจุดพิเซล 4 จุดใกลกับจุดที่

Sample ของรปู Bitmap
Mip Map Sample โปรแกรมจะหาคาเฉลี่ยของจุดพิเซลโดยใชวิธี Pyramidal

Average โดยใชพืน้ทีส่ีเ่หลีย่มจตัรุสั วธินีีใ้หผลทีด่ทีีส่ดุ แตใช
เวลาในการเรนเดอรนานทีส่ดุ

RPREF -- View/Render/Preferences -- 
เมื่อใชคําสั่งนี้จะปรากฏไดอะล็อคบอกซดังรูปที่ 11.44 ซึ่งเราสามารถที่จะกําหนดคาและพารามิเตอรตางๆ
สาํหรบัควบคมุการเรนเดอรภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิ

STATS -- View/Render/Statistics -- 
ใชคําสั่งนี้สําหรับรายงานสถิติตางๆ ของการเรนเดอรที่ผานมา อาทิ เชน ประเภทการเรนเดอร  ชื่อมุมมอง
เวลาทีใ่ชเรนเดอร จาํนวน Face ทัง้หมดและสถติอิืน่ๆ เปนตน ซึง่จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่11.46
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เปนอนัวาในบทนีเ้ราไดรูจกักบัคาํสัง่ตางๆ ในการสรางภาพ 3 มติแิบบเหมอืนจรงิทัง้หมดเรยีบรอยแลว เราจะ
ไดทดลองสรางภาพ 3 มิติแบบเหมือนจริงโดยใชคําสั่งตางๆ ที่กลาวมาในบทนี้ในแบบฝกหัดสําหรับการ
เขยีนแบบบานทาวนเฮาสในบทที ่13

รปูที ่ 11.45


