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วัตถุประสงค 

1. จําแนกประเภทของ Shader ภายในโปรแกรมไดอยางถูกตอง และสามารถบงชี้ถึงคุณลักษณะเดน

เฉพาะของ Shader แตละตัวได 

2. เขาใจหลักการต้ังคา Shader Attributes การปรับแตงคาคุณลักษณะเบื้องตน 

3. เรียนรูเร่ืองของ Textures และพ้ืนผิว 

4. สามารถใช Hypershade ในการทํางานบนพื้นผิวของวัตถุไดอยางมีประสิทธิภาพ 

5. เขาใจหลักการให Textures บนพื้นผิวที่มีคุณลักษณะตางกัน  

6. สามารถสรางพื้นผิวที่มีการผสม (Combining Textures) มากกวาหน่ึงชนิดเขาดวยกัน 

7. เรียนรูหลักการทํางานและการปรับแตงคา UVs เบ้ืองตน และการใช UV Mapping Editor  
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เนื้อหา: บทท่ี 4 
Texturing, Mapping and Shading in Maya 
การใสรายละเอียดพ้ืนผิวใหกับวัตถุ 
 
กอนอื่นเรามาทําความเขาใจคําวา Shading ในโปรแกรมมายาวาคืออะไร Shading คือการใสสีสัน คุณลักษณะ

ตางๆของพื้นผิว เชนความมันวาว ความขรุขระ ความสะทอนแสง ความโปรงแสงโปรงใส หรือองคประกอบทุก

อยางที่มีตอพื้นผิวของวัตถุ ซึ่งตัวที่ควบคุมการแสดงผลของส่ิงตางๆเหลานี้เรียกวา Shader ถาปราศจาก 

Shader เราจะไมสามารถมองเห็นพื้นผิวของวัตถุไดเลย ดังนั้นเม่ือเราสรางวัตถุใดๆภายในโปรแกรมมายา 

โปรแกรมจะทําการใส Shader สีเทาดานใหเราเปนพื้นผิวมาตราฐาน ทั้งนี้ก็เพื่อใหเราสามารถมองเห็นวัตถุได

นั่นเอง สวนคําวา Texturing หมายถึงการใสภาพของพื้นผิวลงไปในวัตถุ เชนการเอารูปกอนหินเรียงกันมาใสลง

ไปในวัตถุ ใหความรูสึกเหมือนวัตถุนั้นมีกอนหินเปนพื้นผิวเปนตน 

 

กลับมาที่ Shader นอกจากคุณสมบัติขางตนที่กลาวมาแลว Shader ยังสามารถใหความรูสึกไดวาวัตถุนั้นเปน

ประเภทใด เชน เหล็ก พลาสติก แกว หรือวัตถุพื้นผิวดาน ทั้งนี้เน่ืองจาก Shaders แตละตัวจะมีคา Specular 

Highlight เฉพาะท่ีแตกตางกัน คานี้จะมีไวควบคุมลักษณะการสะทอนแสงของพื้นผิว ใหความรูสึกวาวัตถุนั้นทํา

ขึ้นมาจากอะไร นอกจากน้ันมายายังมีคุณสมบัติพื้นผิวอีกหลายอยาง ใหใชในการปรับแตงพื้นผิวเชน 

Incandescence, Ambience หรือ Transparency เปนตน แตกอนที่เราจะไปถึงรายละเอียดตรงนั้น เรามาดูกัน

กอนวา Shaders ที่สามารถสรางในโปรแกรมมายามีอะไรบาง และมีคุณลักษณะเฉพาะตัวอยางไร  
 
 

ประเภทของ Shader 
Rendering: Window/ Rendering Editors/ Hypershade 
 
กอนที่จะทํางานในสวนของพื้นผิว เราจําเปนตองเปดหนาตางท่ีใชในการแกไขพื้นผิวขึ้นมากอน หนาตางนี้

เรียกวา Hypershape สามารถเปดไดที่ Window/ Rendering Editor/ Hypershade เม่ือเราเปดหนาตางขึ้น

มาแลว ลองสังเกตจะพบวาหนาตางการทํางานถูกแบงเปนสามสวนหลักๆ (ดูภาพประกอบที่ 4.1) สวนที่ 1 คือ

สวนที่อยูทางซายมือเรียกวาหนาตาง Create Maya Nodes มีหนาที่ในการสรางตัว Shader ขึ้นมาใหมใน

ลักษณะของ Nodes (เน่ืองจากมายาเก็บส่ิงตางๆที่เราสรางมาในรูปแบบของ Node) ในหนาตาง Create Maya 

Nodes จะมี Shaders คุณลักษณะตางๆใหเลือกใชอยูมากมาย ภายใตหัวขอ Surface จะมีลักษณะพื้นผิวใหเรา

เลือกอยู 12 ชนิด แตละชนิดใหลักษณะของพื้นผิวที่แตกตางกันซึ่งจะกลาวถึงตอไป เราสามารถสราง Shader ที่

เราตองการไดโดยการคลิกท่ีชื่อของ Shader ที่ตองการ สวนที่ 2 จะเปนสวนท่ีแสดง Shaders ทั้งหมดท่ีเราสราง

ขึ้นมา เม่ือเร่ิมตนทุกคนจะมี Shader ที่ชื่อ Lambert 1 ซึ่งคือพื้นผิวสีเทาดานที่เปนสีต้ังตนของวัตถุที่เราสราง

นั่นเอง สวนที่ 3 เรียกวา Work Area มีหนาที่ในการดัดแปลง แกไข ความเช่ือมโยงในรูปแบบตางๆของ Nodes 

กับ Shader ที่สราง  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.1 แสดงหนาตาง Hypershade โดยแบงเปนสามสวนใหญๆคอื 1. Create Maya Nodes 2. สวนแสดง Shaders และ 3. Work Area 

 

เราลองมาดูกันวา Shader แตละตัวมีคุณสมบัติแตกตางกันอยางไร 

 

 
Lambert Shader 
มีคุณลักษณะดาน ไมมีความมันวาว ไมสะทอนแสง มีลักษณะคลายพ้ืนผิวของกระดาษ หรือเครื่องปนดินเผา 

Lambert ก็คือพื้นผิวต้ังตนที่โปรแกรมใสใหกับวัตถุทุกชิ้นที่ถูกสรางขึ้น คุณลักษณะเฉพาะตัวที่สําคัญคือ จะมี

การกระจายแสงโดยทั่วพื้นผิววัตถุไมเนนคา Specular ที่จุดใดจุดหนึ่ง ดูภาพประกอบที่ 4.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.2 แสดง Shader แบบ Lambert 

 

 



Phong Shader 
มีคุณลักษณะตรงกันขามกับ Lambert คือมีความเรียบล่ืน มันวาว สามารถสะทอนแสง หรือเกิดเงาสะทอนได 

ยกตัวอยางเชน พลาสติก แกว เหล็กแบบมันวาว ลูก Snooker เปนตน เม่ือแสงตกกระทบวัตถุที่มีพื้นผิวแบบ 

Phong จะเกิดจุดสะทอนแสงเปนวงกลมเกิดขึ้นบนวัตถุ เน่ืองจากมีการสูญเสียพลังงานของคา Specular 

Highlight สูงจากจุดที่แสงตกกระทบ ดูภาพประกอบที่ 4.3 สวนชื่อ Phong มาจากนามสกุลของผูคิดคนพื้นผิว

ชนิดนี้ที่ชื่อเต็มวา Bui Tuong-Phong  

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.3 แสดง Shader แบบ Phong 

 
 
Phong E Shader 
โดยทั่วไปจะมีความคลายคลึงกับ Phong แบบปกติ แต Phong E จะสามารถควบคุมการทํางานของ Specular 

Highlight ไดดีกวาและมีการกระจายตัวที่ไมแข็งเทา Phong จึงเหมาะกับการสรางพื้นผิวของโลหะบางประเภท 

หรือวัตถุที่ตองการกระจายตัวของคา Specular ที่มีความกลมกลืนมากกวา Phong แบบปกติ แตก็ยังมีความ

คมชัดกวาพื้นผิวแบบ Blinn  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.3 แสดง Shader แบบ Phong E สังเกตการกระจายตัวของคา Specular Highlight ที่จะมีความนุมนวลกวา Phong แบบปกติ 



Blinn Shader 
มีคาการกระจายแสง Specular Highlight ที่นุมนวลกวา Phong และ Phong E คลายกับ Lambert ที่มีตัว

ควบคุมคากระจายแสงได (Lambert จะไมมี) เหมาะกับพื้นผิวที่มี Specular Highlight เพียงเล็กนอย เชนโลหะ 

หรือพลาสติกบางประเภท ดูภาพประกอบที่ 4.4 สวนช่ือ Blinn นั้นมาจากนามสกุลของผูคิดคนคือ James Blinn  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.4 แสดง Shader แบบ Blinn 
 
 
Anisotropic Shader 
ตัว Anisotropic จะมีคาการกระจายแสง Specular Highlight ที่แตกตางกับ Shaders ทั้งสามแบบขางตน 

เน่ืองจาก Phong, Phong E และ Blinn จะมีการกระจายแสงแบบรอบทิศทางเปนวงกลม แต Anisotropic จะมี

การกระจายแบบตามทิศทางใดทิศทางหนึ่ง สังเกตไดจาก Specular Highlight ที่มีลักษณะเปนเสน ไมใชวงกลม

เหมือนอันอื่นๆ Anisotropic เหมาะกับวัตถุที่มีความยาวเชนเสนผม หรือวัตถุที่มีพื้นผิวไมเรียบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.5 แสดง Shader แบบ Anisotropic 
 
 



Layered Shader 
ในสวนของ Layered Shader มีไวเม่ือผูใชตองการใสพื้นผิวมากกวาหน่ึงพื้นผิวลงบนวัตถุ ตัวอยางเชนเม่ือเราใส

รอยเลอะลงบนวัตถุ โดยจําเปนท่ีตองใช Shader อื่นๆ ต้ังแตสอง Shaders ขึ้นไปในการสรางพื้นผิวแบบผสมนี้

ขึ้นมา สังเกตภาพตัวอยางที่ 4.6 Shader แรกท่ีใสคือพื้นผิวสีแดง สวนรอยดําๆคือ Shader อีกตัวท่ีใสทับลงไป

ในลักษณะ Layer 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 แสดง Shader แบบ Layered Shader ที่ใช Layer สีแดง และสีดาํผสมกัน 
 

 
Ramp Shader 
คือการสรางพื้นผิวที่มีการไลสีในลักษณะแบบ Gradient ใหกับวัตถุ จากภาพตัวอยางที่ 4.7 แสดง Ramp 

Shader ที่มีการไลจากสีเหลืองไปหาสีชมพู สามารถใชเม่ือเราตองการสรางพื้นผิวที่มีการไลสี หรือสราง

ผลกระทบหลอกใหกับวัตถุ เชนทําใหดูเหมือนมีผลกระทบจากไฟสีเหลือง เขามาอบวัตถุสีชมพู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 ดานซายแสดง Shader แบบ Ramp Shader สีมีการไลไปจากเหลืองมาชมพู สวนดานขวามือคือ Attributes ของ Shader  
 



เม่ือเราทราบถึงคุณลักษณะของ Shader ใบแบบตางๆแลว สามารถนําไปเลือกใชไดอยางเหมาะสมตาม

สถานการณ ขั้นตอนตอมาที่ควรทราบคือการปรับแตงคา Attributes ของ Shaders เหลานี้ เพ่ือใหไดรูปแบบตรง

ความตองการของผูสรางที่สุด อีกท้ังคา Attributes บางตัวยังมีผลตอลักษณะรูปทรงของวัตถุที่แสดงออกมาดวย  

 

 

Shader Attributes   
 
Shader แตละประเภทมีรายละเอียดของคา Attributes ที่แตกตางกัน แตก็มี Attributes หลักๆภายใตหัวขอ 

Common Material Attributes ที่ผูใชจําเปนตองทราบและไดใชบอยๆดังนี้ 

 
Color (สี และ ลวดลาย) 
กําหนดวาสีของพ้ืนผิวจะเปนอยางไรภายใตแสงปกติ ผูใชสามารถปรับแตงคา RGB หรือ HSV ในการสรางสีที่

ตองการโดยการคลิกท่ีแถบสีดานหลังคําวา Color แลวปรับแตงคาจากจานสีที่เปดออกมา สวนผูใชที่ตองการใส

ลวดลายใหกับวัตถุ สามารถทําไดโดยการคลิกเลือกที่ Option Box ดานหลังคําส่ัง Color แลวเลือกจากภาพท่ี

โปรแกรมมีใหเชน Noise, Grid, Mountain หรือเลือกจากไฟลภาพที่สรางเองโดยเลือกที่ File แลวไปที่ File 

Attributes/ Image Name แลวเลือกไปที่ไฟลภาพที่ตองการ 

 

 

  
 
 
 
 

ภาพประกอบที่ 4.7 จากซายไปขวาแสดง วัตถุที่พ้ืนผิวตั้งตนของโปรแกรม, วัตถุที่มีการ Apply สีแดงลงไป และ วัตถุที่มีการใสภาพพ้ืนผวิ 
 
Transparency (ความโปรงใส) 
เราสามารถกําหนดความโปรงใสของวัตถุไดจากการเล่ือน Slider ตรงคําส่ัง Transparency นี้ โดยจะแทนเปนคา

สีที่ชองซายมือ ย่ิงเราเล่ือน Slider ไปดานขวามือมากเทาไหร คาสีแทนคาจะเขาใกลขาวขึ้นเร่ือยๆ หมายความ

วาวัตถุจะมีความโปรงใสมากขึ้น ดูภาพประกอบที่ 4.8 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.8 แสดงพ้ืนผิวที่มีการเพ่ิมคา Transparency จากซายไปขวาคอื 0 เปอรเซ็นต, 50 เปอรเซ็นต และ 90 เปอรเซน็ต  
 



นอกจากการใช Slider ในการปรับความโปรงใสของวัตถุทั้งวัตถุแลว เรายังสามารถสรางความโปรงใสใหกับวัตถุ

เปนสวนๆตามตองการได โดยการใชภาพ Gray-Scale สรางเปน Transparency Map ใหกับวัตถุ สามารถ 

Apply ไดโดยคลิกท่ี Option Box ดานหลังของคําส่ัง Transparency แลวเลือกไปที่ File แลวไปที่ File 

Attributes/ Image Name แลวเลือกไปที่ไฟลภาพที่ตองการ โดยสวนท่ีเปนสีดําของ Map หมายถึงมีความ

โปรงใส 100 เปอรเซ็นต ไลมาจนถึงสีขาวคือแสดงผลทึบ 100 เปอรเซ็นต ดูภาพประกอบที่ 4.9 ซายมือคือภาพ 

Transparency Map ที่สรางขึ้น สวนขวามือคือผลลัพธที่ไดเม่ือใสลงไปบนวัตถุสีแดง  

หมายเหตุ: Map นี้จะมีผลเฉพาะเร่ืองความโปรงใสของวัตถุ โดยไมมีผลตอสีสันของพ้ืนผิวแตอยางใด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 4.9 แสดงการใช Transparency Map รูปวงกลม  
 
Ambient Color (การกระจายแสง) 
จะมีลักษณะคลายกับการเรงความชัดใหกับวัตถุ ย่ิงเราเล่ือน Slider ไปทางขวา พื้นผิวของวัตถุจะย่ิงมีความจา

มากขึ้น (ใหความรูสึกคลายกับการปรับคา Contrast ใน Photoshop) แตผูใชควรระวังถาปรับคา Ambient 

Color มากจนเกินไปจะสงผลใหความมีมิติของวัตถุเสียไป เน่ืองจากการที่วัตถุที่มีความสวางจาเทากันหมดจะดู

แบนราบ 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.10 แสดงการปรับเพ่ิมคา Ambient Color จากซายไปขวา 0 เปอรเซ็นต, 50 เปอรเซน็ต, 100 เปอรเซ็นต 
 
Incandescence (ความสองสวาง) 
ความสองสวางในที่นี้ ไมใชการสองสวางใหกับฉาก แต Incandescence จะสงผลกับพื้นผิวของวัตถุเทานั้น เชน

พื้นผิวของหลอดไฟนีออนที่มีความสองสวางในตัว มีลักษณะคลายกับ Ambient Color แตจะใหผลลัพธได

มากกวา เม่ือต้ัง Incandescence ที่ 100 เปอรเซ็นต วัตถุจะสองสวางจนกลายเปนสีขาว ในขณะท่ี Ambient 

Color สีของวัตถุจะไมเปล่ียน ดูภาพประกอบที่ 4.11 แสดงการปรับแตงคา Incandescence จากนอยไปมาก 



หมายเหตุ: Incandescence จะมีคุณสมบัติในการสองสวางเสมือนเปนแหลงกําเนิดแสงจริงๆได เม่ือใชควบคู

กับการประมวลผลแบบ Mental Ray Rendering ซึ่งจะกลาวถึงตอไปในเนื้อหาของการ Render 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.10 แสดงการปรับเพ่ิมคา Incandescence จากซายไปขวา 0 เปอรเซ็นต, 50 เปอรเซน็ต, 100 เปอรเซ็นต 
 
Bump Mapping (ความขรุขระของพ้ืนผิว) 
ใน Attributes ของ Shader ไมไดมีผลแตเฉพาะสีสันและลวดลายของวัตถุเทานั้น แตยังสามารถสงผลตอการ

แสดงผลทางรูปทรงของวัตถุไดดวย Bump Mapping มีหนาที่ในการสราง Textures ใหกับพื้นผิว เชน ความ

ขรุขระ รอยยับ รอยแตกบนผนังปูน (พื้นผิวจะไมเรียบจริงๆ ไมเหมือนกับ Color Map ที่มีแคลวดลาย) เม่ือใช

อยางเหมาะสม Bump Mapping สามารถเพิ่มความเสมือนจริงใหกับวัตถุ เน่ืองจากในความเปนจริงไมมีวัตถุใด

ม่ีมีผิวเรียบสนิทเหมือนวัตถุในโปรแกรม 3D  

แต Bump Mapping เปนการหลอกสายตาใหวัตถุดูเสมือนวามีความขรุขระ แตในความเปนจริงแลววัตถุไมไดมี

การเปล่ียนแปลงรูปทรงแตอยางใด สังเกตภาพประกอบที่ 4.11 ถึงจะมีการใสคา Bump ลงไปพ้ืนผิวจะมีความ

ขรุขระเชนเดียวกับภาพ แตที่ขอบของวัตถุยังคงเรียบและอยูในรูปทรงกลมเหมือนเดิม 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.11 ภาพซายคอืวัตถุในพ้ืนผวิปกติ ภาพกลางคอื Bump Mapping ที่ใสลงไป และภาพขวาคือวัตถุที่ Applied Bump Mapping เขาไป 
 
Diffuse (การดดูซับแสง) 
คา Diffuse ในทางความหมายแลวคือคาการกระจายของแสง เม่ือแสงตกกระทบวัตถุแสงจะสะทอนและว่ิงผาน

พื้นผิวของวัตถุทําใหพื้นผิวของวัตถุเกิดความสวางขึ้น เม่ือเราลดคา Diffuse ลง พื้นผิววัตถุจะมีความสามารถใน

การสะทอนแสงลดลง หรือจะดูดซับแสงเพิ่มขึ้น ทําใหพื้นผิวของวัตถุมีความมืดหรือหมนลง ไมสวางเชนปกติ 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.12 แสดงการปรับคา Diffuse จากซายไปขวา 1.0, 0.5, 0.0 ตามลําดับ 



Glow Intensity (ความเรืองแสง) 
Attribute นี้จะอยูภายใตหัวขอ Special Effects เม่ือเราเพิ่มคา Glow Intensity วัตถุจะมีความเรืองแสงเพิ่มขึ้น 

ซึ่งสามารถเห็นผลไดจากแสงที่เรืองออกมารอบวัตถุ  

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.13 แสดงการปรับเพ่ิมคา Glow Intensity จากซายไปขวา 0.0 เปอรเซน็ต, 0.5 เปอรเซ็นต, 1.0 เปอรเซ็นต 
 
Specular Color (สีของแสงสะทอน) 
อยูภายใตหัวขอ Specular Shading สีที่เราเลือกใน Specular Color นั้นจะมีผลตอแสงที่สะทอนบนวัตถุ

โดยตรง จากภาพประกอบท่ี 4.14 คาเร่ิมแรกของ Specular Color โปรแกรมจะต้ังใหเปนสีขาวดังภาพซาย ภาพ

กลางคือการใสคาใหเปนสีแดง สวนภาพขวาใสสีดํา จะสังเกตไดวาถาเราใสคา Specular Color เปนสีใด สีนั้น

จะไปปรากฎเปนแสงสะทอนบนพ้ืนผิววัตถุ แตสีดําจะทําใหแสงสะทอนไมแสดงผลออกมา 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.14 แสดงการปรับแตงคา Specular Color ใหกับวัตถุที่มีพ้ืนผิวสีขาว 
 
Reflectivity (ความสะทอน) 
อยูภายใตหัวขอ Specular Shading เชนกัน คา Reflectivity จะแสดงผลก็ตอเมื่อเราไดเปดการทํางาน 

Ratracing ในหมวดการประมวลผล (Render) แบบ Mental Ray เม่ือเราเพิ่มคา Reflectivity วัตถุจะมี

ความสามารถในการสะทอนไดดีขึ้น เหมาะกับการสรางพื้นผิวแบบกระจก ตะก่ัว หรือแกว Stainless ที่มีการ

สะทอนภาพสูง 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.15 แสดงการปรับเพ่ิมคา Glow Intensity จากซายไปขวา 0.0 เปอรเซน็ต, 0.5 เปอรเซ็นต, 1.0 เปอรเซ็นต 
 



เม่ือเราเรียนรูถึงคุณสมบัติของการปรับแตงคา Shader Attributes ที่มีความสําคัญแลว นักศึกษาอาจเกิด

ความรูสึกวาในหนึ่ง Shader สามารถมีรายละเอียดไดมากมาย ต้ังแตสี พื้นผิวลวดลาย ความขรุขระ การสะทอน

แสง ความสองสวาง และอีกมากมาย แลวจะทําการจัดการกับสวนตางๆอยางเปนระเบียบไดอยางไร ในการ

ทํางานโปรเจคใหญๆในวัตถุหนึ่งๆจะมีรายละเอียดของ Shader มากมาย ซึ่งสามารถจัดการไดดวยหนาตาง 

Hypershade  

ดังที่ไดกลาวไวตอนตนบทวาหนาตาง Hypershade มีประโยชนในการจัดการกับ Shaders ทั้งหลายทั้งมวลที่

สรางขึ้นมา ในที่นี้จะขอเสริมอีกนิดนึงวา Hypershade ยังเก็บรายละเอียดทั้งหมดของ Shader Attributes ไว

ดวย ภายใตรูปแบบเสนความสัมพันธแบบ Nodes ซึ่งเราสามารถใชงานไดอยางสะดวกสบาย 

 

 

Hypershade  
 

ดังที่ไดกลาวไวตอนตนบทวาเราสามารถแบงหนาตาง Hypershade ออกไดเปนสามสวน (ดูภาพประกอบที่ 4.1) 

สวนแรกเปนสวนท่ีใชสราง Shader ใหมขึ้นมา สวนที่สองมีไวจัดเก็บ Shaders ทั้งหมดท่ีเราสรางขึ้น สวนท่ีสาม

หรือท่ีเรียกวา Work Area ละมีไวทําไม เราจะมาดูกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.16 แสดงหนาตาง Hypershade สวนทีเ่ปน Work Area 
 

Work Area มีหนาที่ในการแสดงความสัมพันธขององคประกอบทั้งหลายของ Shader ที่เราตองการ สามารถ

เรียกดูไดโดยการคลิกเลือก Shader ที่ไดทําการสรางไวจากสวนท่ีสอง จากนั้นคลิกท่ี Icon รูปสามเหล่ียมสองอัน 

จากบริเวณ Menu Bar ดานบน (ดังภาพตัวอยางท่ี 4.17) ปุมนี้เรียกวา Update Button ไวสําหรับ Update พื้นที่ 

Work Area ใหแสดงผลของ Shader ที่เราเลือก 



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.17 แสดงตาํแหนงของ Update Button 
 

หลังจากที่เราทําการ Update แลว Work Area จะแสดงผลของ Shader ที่เราเลือก ในภาพตัวอยางที่ 4.18 

Shader ที่เลือกมีการใสคา Map ของ Material (ลวดลาย) ลงไป โปรแกรมจะทําการแสดงผลออกมาในรูปแบบ

แผนผังความสัมพันธ แตละชองจะแทนคาของคุณสมบัติแตละอยาง จากภาพคุณลักษณะของ Shader ถูกแสดง

ออกมาใน Icon ที่สามจากซายภายใตชื่อ Blinn1 ถัดมาทางซายมือภายใตชื่อ File1 คือ Map ของพื้นผิวที่เราใส

ไปใหกับวัตถุ โดยจะมีเสนโยงเช่ือมกันอยู ซายสุดภายใตชื่อ Place2dTexture3 คือสวนท่ีเก็บคาคุณลักษณะ

ตางๆของ Map File1 ไว สังเกตไดจากจํานวนลูกศรที่มีมากมาย บงบอกวาเปนตัวควบคุมตัวนั้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.18 แสดงสวน Work Area ภายหลังจากการกด Update Button 
 

หนาตางนี้มีประโยชนอยางไร เน่ืองจากคาตางจะถูกเก็บไวในรูปแบบ Icons ที่ตางกัน จึงเปนเร่ืองงายท่ีเราจะ

ตรวจสอบวา Shader มีคาตางๆอยางไรบาง และเม่ือจะทําการแกไขก็สามารถทําไดโดยการคลิกเลือกไปที่ Icon 

ของหัวขอที่ตองการ เชนถาเราคลิกไปที่ Icon ของ Place2dTexture3 ซึ่งเปนตัวควบคุมคุณลักษณะของ Map ที่

หนาตาง Attributes Editor ทางขวามือของหนาตางการทํางานจะปรากฎหนาตาง Attributes ของ 

Place2dTexture3 ออกมาดังภาพตัวอยางที่ 4.19 

 

 

 

 



จากตรงน้ีเราสามารถปรับแตงคาคุณสมบัติของ 

Map ได สมมุติวาเราตองการใหลายบน Map มี

ขนาดเล็กลง เราสามารถทําการแกไขไดในชอง 

Repeat UV โดยการใสคาเพ่ิมเขาไปมากเทาไหร 

UV หรือ Map จะมีขนาดเล็กลงเทาานั้น และใน

สวนของ Rotate UV เราสามารถเล่ือน Slider เพ่ือ

หมุน Map ที่เราใสลงไปบนวัตถุได 

 

ถาเรามีรายละเอียดอยางอื่นเชน Bump Mapping 

ในหนาตาง Work Area จะมี Icons เพ่ิมขึ้นมาและ

มีการโยงความสัมพันธเพ่ิมเติมเขาไป เราสามารถ

เขาไปทําการตรวจสอบหรือแกไขไดโดยการคลิกที่ 

Work Area และไปทํางานท่ี Attributes Editor ซึ่ง

จะชวยใหการทํางานกับ Materials ที่มีความ

ซับซอน งายขึ้นอีกมากเลยทีเดียว 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.19 แสดง Attributes Editor ของ Place2dTexture3 
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