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วตัถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษามีความเข้าใจในคุณลักษณะ ประเภท และการ

ใช้งานของ variables ในโปรแกรม Maya และ MEL scripts ว่ามี

การทํางานอย่างไร 

2. เป็นการปูพ้ืนฐานความเข้าใจใน programming basic 

concepts และ MEL scripting language 

3. แนะแนวทางการประยุกต์ใช้เพ่ือการ apply ความรู้ดังกล่าวใน

มิติของการ generate ตัวละครสามมิติ เพ่ือเป็นแนวทางพ้ืนฐานให้

นักศึกษาสามารถนําไปพัฒนาองค์ความรู้และต่อยอดได้ต่อไป 

4. ให้นักศึกษาเข้าใจถึงการใช้ statements แบบต่าง ใๆน MEL 

5. เข้าใจถึง concepts ของการใช้คําส่ัง loops ประเภทต่าง  ๆ

 

เน้ือหาการสอน 
ส่วนท่ี 1: การใช้ variables, random, get attributes, และ set 

attributes 

ส่วนท่ี 2: การใช้ statements, conditional operators, และ loops 

ประเภทต่าง  ๆ
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MEL Basic Concepts 

MEL เป็นโปรแกรมภาษาอนัหนึง่ ซึง่มี rules และ structures เช่นเดียวกบัโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ นกัศกึษา

ท่ีมีพืน้ฐานการเขียนโปรแกรมอยูแ่ล้ว สามารถเข้าใจพืน้ฐานการใช้ MEL ได้อย่างรวดเร็ว สว่นนกัศกึษา

สายแอนนิเมชนั อาจยงัขาดความรู้พืน้ฐานในการเร่ิมต้นทําความเข้าใจการเขียนโปรแกรมอยู่ 

เนือ้หาวิชานีอ้อกแบบเพ่ือให้นกัศกึษาท่ีไมมี่พืน้ฐานการเขียนโปรแกรมสามารถเข้าใจได้ และช่วยปู

พืน้ฐานเบือ้งต้นท่ีจําเป็น  

โดยเนือ้หาในคาบนีจ้ะมุง่เน้นท่ี basic concepts ในการเขียนโปรแกรม MEL ซึง่เป็นพืน้ฐานในการ

ประยกุต์ใช้โปรแกรมตอ่ไปในภายหน้า เนือ้หาอาจมีความซบัซ้อนสําหรับบางคน แตข่อให้ทําความ

เข้าใจความรู้พืน้ฐานท่ีจําเป็นเหลา่นีเ้พ่ือเป็นพืน้ฐานการเรียนในภาคการศกึษานี ้

 

Variables 

Variables คือตวัแปรท่ีเราใช้ในการเขียนโปรแกรม เป็นสิง่ท่ีเก็บ data รูปแบบตา่งๆใน MEL ถ้าสบัสนวา่ 

variable มีหน้าท่ีการทํางานอย่างไร ให้ลองจินตนาการตามสถานการณ์นีใ้นการเปรียบเทียบ 

นายสชุาติต้องการไปเบิกเงินท่ีธนาคาร เม่ือเดินเข้าไปในธนาคารพบวา่มีผู้คนอยู่มากมาย ทางเจ้าหน้าท่ี

ธนาคารจงึบอกให้นายสชุาติกดบตัรคิว นายสชุาติกดบตัรคิวออกมาได้เบอร์ A101 เม่ือถงึเวลาท่ีคิวของ

นายสชุาติมาถงึ เจ้าหน้าท่ีก็เรียกคิว A101 ออกมาโดยท่ีทกุๆคนท่ีคอยคิวอยูใ่นธนาคารทราบวา่

หมายถงึนายสชุาติท่ีถือบตัรคิวหมายเลขนัน้อยู่  

ในเชิงการเขียนโปรแกรมก็เป็นเช่นเดียวกนั ให้คิดวา่ในการเขียนโปรแกรมหนึง่ๆคือธนาคาร สว่นลกูค้าท่ี

เดินเข้ามาคือสิง่ท่ีเราต้องการนําคา่เข้ามาในโปรแกรม สว่น variable ก็คือบตัรคิวนัน่เอง เพ่ือให้ทกุคนใน

ธนาคารทราบว่าเราหมายถงึใคร ทางธนาคารจึงสร้างตวัแปรขึน้มาในการอ้างอิงถงึบคุคลนัน้ 

ในการทํางานของ MEL เราต้องสร้างสิง่ๆหนึง่ขึน้มาเพ่ือใช้ในการท่ีเราจะใสค่า่ data ตา่งๆเข้าไป โดย

เพ่ือให้โปรแกรมทราบวา่สิง่ๆนัน้คือ variable เราต้องใสเ่คร่ืองหมาย $ นําหน้าช่ือของสิง่นัน้ ยกตวัอยา่ง

เช่นการประกาศตวัแปรช่ือ MyNumber สามารถทําได้โดยการตัง้ช่ือวา่ $MyNumber ทัง้นีต้วั data ท่ีเรา

จะนําเข้ามามีหลายลกัษณะ ซึง่ต้องเลือกประเภทของ variable ให้เหมาะสม เราลองมาดกูนัวา่ประเภท

ของ variables มีอะไรบ้าง 
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The Variable Types 

เน่ืองจากบทเรียนนีเ้ป็นการทําความเข้าใจขัน้พืน้ฐาน concepts การใช้ MEL จงึขอแบง่ variables 

ออกเป็นห้าประเภทหลกัๆดงันี ้
 

1. Integer Numbers 

เรามาทําความรู้จกักบั variable ประเภทแรกกนัเรียกวา่ integer หมายถงึตวัเลขเตม็แบบไมที่จดุทศนิยม 

เช่น 1, 23, 512 เป็นต้น เราจะใช้ตวัเลขเหลา่นีเ้ม่ือไหร่ ยกตวัอยา่งของสถานการณ์ท่ีเหน็ได้ชดัเช่น การ

ทํา Boolean หรือการตรวจสอบ objects ภายใน list หรือการ return คา่จากการสร้างเมน ูเป็นต้น 

ในการทํา Boolean เราใช้ตวัเลข 0 แทน off, no หรือ false เม่ือ 1 แทนคา่ on, yes หรือ true (นกัศกึษา

จะเข้าใจขึน้ในบทตอ่ๆไป) สว่นการตรวจสอบลําดบัของ objects จากใน list โปรแกรม Maya จะ return 

คา่เป็น integer numbers เช่น 0 หมายถงึ ลําดบัแรก 1 หมายถงึลําดบัท่ีสอง 2 หมายถงึลําดบัท่ี 3 และ

ตอ่ๆไปเป็นต้น และอีกสถานการณ์ท่ีพบเหน็ได้บอ่ยคือการ return คา่จากปุ่ ม radio buttons ในการสร้าง

เมนดู้วย MEL ซึง่จะอธิบายอยา่งละเอียดในบทหลงัๆตอ่ไป  

โดยท่ีคําสัง่ในการประกาศตวัแปรแบบ integers สามารถทําได้โดยใช้คําสัง่ int ตามด้วย $ช่ือของตวัแปร

นัน้ๆ ตวัอยา่งเช่น 
int $myNumber = 4; 

หมายถงึการประกาศตวัแปรแบบ integer ท่ีช่ือ myNumber ให้มีคา่เทา่กบั 4 นัน่เอง 

  

2. Floating-Point Number 

Floating points คือตวัเลขทศนิยมแบบ 32 bits เช่น 1.2, 3.32357, 0.013 เป็นต้น เราจะต้องใช้ตวัเลข

แบบนีบ้อ่ยมากในการทํางาน ยกตวัอยา่งเช่นค่าตวัเลขตา่งๆจากการ transform วตัถ ุ การกําหนดคา่สี 

หรือการกําหนดคา่ weighing เป็นต้น 

นกัศกึษาอาจมีความสงสยัวา่เหตใุดเราจงึไมใ่ช้ floating points ทัง้หมดแทน integers ในเม่ือ floating 

points ก็สามารถจดัการกบัเลขท่ีไมมี่เศษได้เช่นกนั (เช่น 3.0, 12.0 หรือ 423.0) ทัง้นีเ้น่ืองจากวา่ 

floating-point number จะใช้ทรัพยากร RAM มากกวา่ integers อยา่งมาก เราจงึควรวางแผนและ

ตดัสนิใจเลือกใช้ integers ในทกุโอกาสท่ีทําได้ และใช้คา่ floating-points เม่ือมีความจําเป็นเหมาะสม

เทา่นัน้ อีกเร่ืองหนึง่ท่ีเราควรจะต้องพงึระวงัไว้ คือการท่ี Maya จะปัดเศษทศนิยมออกให้เหลือเพียง 6 
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หลกั ในการ print คา่ใน interface หรือ file ซึง่นกัศกึษาควรจะพงึระวงัไว้เม่ือต้องการนําตวัเลขไปใช้ใน

คําสัง่อ่ืนๆตอ่ไป 

โดยท่ีคําสัง่ในการประกาศตวัแปร floating-points สามารถทําได้โดยใช้คําสัง่ float ตามด้วย $ช่ือตวัแปร

นัน้ๆ ตวัอยา่งเช่น 
Float $pi = 3.1415926536; 

หมายถงึการประกาศคา่ตวัแปรแบบ floating-points ท่ีช่ือ pi ให้มีคา่เทา่กบั 3.1415926536 นัน่เอง 

  

3. Vector Numbers 

ใน MEL นัน้ vector numbers จะแสดงในรูปของ floating-points สามตวั คัน่ด้วยเคร่ืองหมาย comma 

(,) และอยูร่ะหว่างวงเลบ็ angled brackets (<<…>>) ตวัอยา่งของคา่ vector numbers เช่น << 0, 1, 

0 >> 

เน่ืองจาก vector numbers มีคณุลกัษณะในการแสดงออกมาเป็นตวัเลขสามตวั จงึถกูนําไปใช้ในการ

บอกตําแหน่ง (position) ของจดุ (vertex) วตัถ,ุ ค่าสี, IK handle’s pole vector  

โดยท่ีคําสัง่ในการประกาศตวัแปร vector numbers สามารถทําได้โดยใช้คําสัง่ vector ตามด้วย $ช่ือตวั

แปรนัน้ๆ ตวัอย่างเช่น 
vector $moveY = << 0, 1, 0 >>; 

หมายถงึการประกาศคา่ตวัแปรแบบ vector numbers ท่ีช่ือ moveY ให้มีคา่เทา่กบั 0, 1, 0 นัน่เอง 

 

4. Strings 

Strings จะถกูใช้ในการจดัการกบัข้อความ texts เช่นตวัอกัษร, ช่ือ object หรือ ช่ือของสว่นประกอบ

ตา่งๆใน UI เม่ือตวัแปรถกูประกาศให้เป็น strings ไมว่า่จะเป็นตวัเลขหรือตวัหนงัสือโปรแกรมจะคํานงึ

มนัเป็นเพียงตวัหนงัสือเทา่นัน้ 

ในการทํางานกบัตวัแปร strings มีข้อพงึระวงัคือ หนึง่คือเร่ืองของโปรแกรมจะคํานงึถงึตวัหนงัสือแบบ 

case-sensitive นัน่คือ MyNumber จะมีความแตกตา่งกบั mynumber หรือ myNumber และสองคือ

เร่ืองของ escape characters โดยเราสามารถใช้ เคร่ืองหมาย “\” ในระหวา่งคําเพ่ือแสดงวา่ตวัอกัษรท่ี

ตามหลงัเคร่ืองหมาย “\” เป็น escape character  
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อะไรคือ escape characters? ทกุครัง้ท่ีโปรแกรมเหน็เคร่ืองหมาย “\” โปรแกรมจะทําการมองไปท่ี

ตวัหนงัสือถดัไปวา่มีความหมายพิเศษอยา่งไร ซึง่อาจเป็น function พิเศษเช่น \n หมายถงึให้เร่ิมบรรทดั

ใหม,่ \r หมายถึง carriage return หรือ \t หมายถงึการ tab character นัน่เอง นอกจาก function พิเศษ

ดงัท่ียกตวัอยา่งมาแล้ว escape characters ยงัหมายถงึการเปล่ียนความหมายของสญัลกัษณ์เดิมท่ีมี

อยูเ่ป็นอยา่งอ่ืนได้ ตวัอยา่งจากบทเรียนท่ีแล้วเช่นเม่ือเราจะให้โปรแกรม print ข้อความอะไรขึน้มา

สามารถทําได้โดยใสข้่อความไประหวา่งเคร่ืองหมาย “” เช่น 
print "Hello"; //โปรแกรมจะ return ขอ้ความวา่ Hello 

แตถ้่าเราต้องการให้แสดงตวั “” ด้วยสามารถทําได้โดยกําหนดให้ “” เป็น escape characters ด้วย \ ดงันี ้
print "\"Hello\""; //โปรแกรมจะ return ขอ้ความวา่ "Hello" 

 

5. Array 

ประโยชน์ของ array คือเราสามารถ collect คา่หลายๆคา่มาไว้ในตวัแปรเดียวได้ คา่แต่ละตวัใน array 

สามารถเป็นได้ทัง้ integers, floating-points, strings หรือ vector แตท่กุวา่ท่ีเก็บในหนึง่ array จะต้อง

เป็นชนิดเดียวกนั ใน Maya เราจะเรียกวา่ตา่งๆท่ีเก็บไว้ใน array วา่ scalar นกัศกึษาจะสงัเกตได้จาก

หน้าตา่ง feedback area เม่ือใดก็ตามท่ีคา่ใน array มีปัญหา เราจะได้ feedback รายงานวา่ scalar มี

ปัญหา 

เราสามารถตัง้ค่า array ได้โดยการใช้เคร่ืองหมาย “[]” ตอ่ท้ายช่ือของ variable ท่ีตัง้ ตวัอยา่งเช่น 
int $myNumber[]; 
float $objectDepth[]; 
string $objectName []; 

ในกรณีท่ีเราต้องการกําหนดคา่ไว้ในตวั array เลยตอนท่ีสร้างขึน้มา สามารถทําได้โดยการใช้

เคร่ืองหมาย “{}” ครอบคา่ท่ีต้องการโดยใช้ comma เป็นตวัแบง่ดงัตวัอยา่ง 
int $myList[] = {1, 2, 3, 4, 5}; 
float $myList2[] = {0.1, -24, 15.99, 42}; 
string $myObject[] = {"myCube", "myCylinder", "mySphere", 
"myCone"}; 

ในการใช้งาน array คา่ทกุๆคา่ในหนึง่ array จะเรียกวา่ array element โดยท่ีแตล่ะ array element จะ

มีหมายเลขประจําตวัของตวัเองอยูเ่รียกวา่ index คา่แรกสดุใน array element จะมีหมายเลข index = 

0 ตวัท่ีสองจะมี index = 1 ตวัท่ีสาม index = 4 แตเ่พิ่มขึน้แบบนีไ้ปเร่ือยๆ ในการทํางานอาจเกิดความ

สบัสนในช่วงแรกได้ เพราะ index เร่ิมจาก 0 ไม่ใช่ 1 เหมือนการนบัทัว่ไปของเรา ตวัอยา่งเช่น 
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string $myObject[] = {"myCube", "myCylinder", "mySphere", 
"myCone"}; 
print $myObject[1]; 

โปรแกรมจะ return วา่ myCylinder แทนท่ีจะเป็น myCube เน่ืองจาก myCube มี index = 0 นัน่เอง 

เราสามารถใช้ array ในการเรียกด ูobject ท่ีถกู selected ใน listได้ด้วยวิธีดงันี ้
string $myObjectList[] = `ls -selection`; 
print $myObjectList[0]; // โปรแกรมจะ print ชือ่ object ตวัแรกใน list ใหด้ ู

สําหรับการ print objects ท่ีถกู selected ภายใน list สามารถทําได้โดย 

print `ls -selection`; 
// flag –selection สามารถยอ่ไดเ้ป็น –sl 
// ls คอืตวั L เลก็ + S เลก็ โปรดอยา่สบัสน 

 

Workshop   
(Kunkhet, 2017; Kunkhet and Klaynak, 2016) 
ทีนีเ้ราลองนําความรู้ท่ีได้มาประยกุต์ใช้ในแบบทดสอบง่ายๆกนั ยกตวัอยา่งวา่ถ้าเราต้องการสร้างรูปคน

ขึน้มาอยา่งง่ายๆโดยจะมีสว่นประกอบคือ หวั ตวั และขาสองข้างดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 02-01: ตัวอย่างการจัดวางตัวละครข้ันพ้ืนฐานโดยการคํานวณจากสัดส่วนของวตัถุ 
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เราจะทดลองสร้างตวัละครตวันีข้ึน้ด้วย MEL scripts โดยเร่ิมจากการสร้างขาซ้ายก่อน แล้วจงึไลข่ึน้ไป

ถงึสว่นหวั ให้ตวัละครยืนอยูบ่นระนาบของ grid lines ดงัตวัอยา่ง โดยให้นกัศกึษาประกาศค่าตวัแปร

เพ่ือใช้ในเก็บคา่สดัสว่นตา่งๆของตวัละคร ในการใช้คํานวณ  proportion ของตวัละครทัง้หมด โดย

กําหนดสดัสว่นดงันี ้

1. ให้ขามีขนาดเร่ิมต้นเทา่ไหร่ก็ได้ 

2. ให้ลําตวัมีขนาดความสงูเป็น 0.7 เทา่ของความสงูขา 

3. ให้ลําตวัมีความกว้างเป็น 3 เทา่ของความกว้างขา 

4. ให้ลําตวัมีความลกึเป็น 1.1 เทา่ ของความลกึขา 

5. ให้สว่นหวัมีความสงูเป็น 0.5 เทา่ของความสงูลําตวั 

6. ให้สว่นหวัมีความกว้างเป็น 0.6 เทา่ของความกว้างลําตวั 

7. ให้สว่นหวัมีความลกึเป็น 2 เท่าของความลกึลําตวั 

 

เราสามารถทําได้โดยการใช้คําสัง่ MEL ดงันี ้

// สรา้งสว่นขา 
float $legH = 6; 
float $legW = 1; 
float $legD = 1; 
polyCube -h $legH -w $legW -d $legD -name LeftLeg; 
move -y ($legH/2); 

 // สรา้งสว่นลาํตวั 
float $bodyH = ($legH*0.7); 
float $bodyW = ($legW*3); 
float $bodyD = ($legD*1.1); 
polyCube -h $bodyH -w $bodyW -d $bodyD - name Body; 
select -r Body; 
move  -y ($legH+($bodyH/2)); 
select -r LeftLeg; 
move -x (-$bodyW/4); 
polyCube -h $legH -w $legW -d $legD -name RightLeg; 
move -y ($legH/2); 
move -x ($bodyW/4); 

 // สรา้งสว่นศรีษะ 
float $headH = ($bodyH*0.5); 
float $headW = ($bodyW*0.6); 
float $headD = ($bodyD*2); 
polyCube -h $headH -w $headW -d $headD -name Head; 
move -y ($legH+$bodyH+($headH/2)); 
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นกัศกึษาอาจเกิดความสงสยัวา่ทําไมเราถงึต้องตัง้คา่ variables ให้กบัสดัสว่นต่างๆของตวัละคร ในเม่ือ

เราสามารถนัง่คํานวณแล้วใสเ่ป็นคา่ตวัเลขไปได้ ทัง้นีเ้น่ืองจากเราสามารถนําไปประยกุต์ใช้ให้เป็น

ประโยชน์ได้ตอ่ไปในหลายลกัษณะ ดงัตวัอยา่งตอ่ไปนี ้ ถ้าเราเกิดต้องการสร้างตวัละครขึน้มามากกวา่

หนึง่ตวัละ่ ถ้าเราต้องการสร้าง random characters ขึน้มาหลายๆตวัให้มีขนาดไลเ่ล่ียกนั แตไ่ม่

เหมือนกนัทีเดียว เราสามารถทําได้โดยแก้คําสัง่ท่ีเราสร้างขึน้มาเม่ือครู่เพียงนิดเดียว แตก่่อนอ่ืนเราลอง

ทําความรู้จกัคําสัง่ท่ีช่ือวา่ random กนัก่อน 

 

Random 

ในกรณีท่ีเราไม่ต้องการกําหนดคา่ตวัแปรออกมาตายตวั แตเ่ราต้องการให้โปรแกรม random คา่ให้

สามารถทําได้ด้วยคําสัง่ดงันี ้
float $Depth = rand(0.5,2); 

ถ้าเราปอ้นคําสัง่ตามนี ้เราจะได้คา่ตวัแปรท่ีช่ือว่า $Depth ท่ีมีค่าอยูร่ะหวา่ง 0.5 ถงึ 2 การตัง้คา่ random 

สามารถตัง้ให้ตวัแปรได้ทัง่แบบ integers และ floating-points ตวัเลขในวงเลบ็คือคา่ต่ําสดุและสงูสดุท่ี

อนญุาตให้สุม่ได้ โดยจะใช้ comma ในการคัน่ระหวา่งคา่สงูสดุและต่ําสดุ 

จากความรู้ตรงนีเ้ราสามารถแก้เฉพาะสว่นเร่ิมต้นสามบรรทดัแรกของคําสัง่ท่ีเราสร้างขึน้เม่ือสกัครู่ท่ี

ผา่นมา โดยกําหนดให้คา่ตัง้ต้นของขนาดขาเป็นคา่ random ได้ดงันี ้

เพิ่มสามบรรทดันีเ้ข้าไปก่อนหน้าคําสัง่เดิมท่ีเขียนไว้ เพ่ือสร้างตวัแปรขนาด กว้าง x ยาว x สงู ของขาเป็น

ตวัเลขแบบ random โดยกําหนดให้คา่ท่ีได้เก็บในตวัแปรช่ือ $H, $W และ $D 
float $H = rand(4,10); 
float $W = rand(0.5,2); 
float $D = rand(0.5,2); 

แก้สามบรรทดัแรกของคําสัง่เดิมท่ีสร้างขึน้ แทนท่ีเราจะกําหนดเป็นตวัเลข แตเ่ราให้ดงึเอาคา่ random 

มาใช้แทน 
float $legH = $H; 
float $legW = $W; 
float $legD = $D; 

จากนัน้ลอง run คําสัง่ดจูะพบว่าในแตล่ะครัง้เราสามารถ generate ตวัละครท่ีมีสดัสว่นตา่งๆกนัออกมา

ได้ไมจํ่ากดั น่ีเป็นตวัอยา่งง่ายๆในการประยกุต์ใช้ MEL เบือ้งต้น ในการทํางานและขอบเขต

ความสามารถของ MEL ยงัมีอีกมากมายซึง่จะได้นําเสนอในบทตอ่ไป 
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Get Attributes and Set Attributes 

อีกสองคําสัง่ท่ีมีความจําเป็นคือคําสัง่ในการเรียกคา่ attribute (getAttr) และคําสัง่ในการตัง้คา่ 

attribute (setAttr) 

ตวัอยา่งตอ่ไปจะช่วยให้นกัศกึษาเข้าใจการใช้งานทัง้สองคําสัง่นีม้ากขึน้ ให้นกัศกึษาลองสร้าง sphere 

ขึน้มาลกูหนึง่โดยตัง้ช่ือวา่ Ball จากนัน้ให้ move มนัขัน้ตามแนวแกน Y = 5 units 
polySphere -name Ball; 
move -y 5; 

จากนัน้เราลองใช้คําสัง่ get attribute เพ่ือตรวจสอบคา่ตําแหน่งของวตัถท่ีุช่ือ Ball ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง  
float $X = `getAttr Ball.tx`; 
float $Y = `getAttr Ball.ty`; 
float $Z = `getAttr Ball.tz`; 
vector $BallPosition = << $X, $Y, $Z>>; 
print $BallPosition; 
//โปรแกรมจะ return คา่ 0 5 0 ที ่feedback area  

จากตวัอยา่งด้านบน เราตัง้คา่ตวัแปรแบบ float ขึน้มาสามตวั คือ $X, $Y และ $Z โดยใช้ get attribute 

สัง่ให้เรียกคา่ attributes ของ translate X, Y และ Z ตามลําดบั จากนัน้เราประกาศตวัแปรแบบ vector 

ขึน้มาเพ่ือเก็บค่าสามตวันีไ้ว้ แล้วจงึสัง่ print คา่ออกมาดใูนตอนสดุท้าย 

การใช้งาน getAttr จะพบได้บ่อยมากในเวลาท่ีเราต้องการคา่จากการคํานวณหรือ modify สกัอยา่งเข้า

มาโดยท่ีเราไมจํ่าเป็นท่ีจะต้องระบคุา่นัน้ๆตอนประกาศ 

เราได้เรียนรู้ถงึคําสัง่ move กนัไปแล้ว move จะทํางานโดยเคล่ือน object จากจดุเดิมท่ีมนัอยูไ่ปยงั

ตําแหน่งใหมด้่วยคา่ท่ีกําหนด นอกจากการใช้คําสัง่ move และ move -r แล้ว เรายงัสามารถใช้คําสัง่

กําหนดตําแหน่งของวตัถไุด้ด้วยการใช้ set attribute จากโจทย์เดิมท่ีเรามี ให้เราลองย้ายวตัถช่ืุอ Ball 

ของเราให้ไปอยูท่ี่ตําแหน่ง translate X, Y และ Z เป็น 5, 1, 5 ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
setAttr Ball.tx 5; 
setAttr Ball.ty 1; 
setAttr Ball.tz 5; 
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เรายงัสามารถใช้คําสัง่ set attribute ได้กบัการทํางานอีกหลายๆประเภท เช่นการ set material  

- ให้นกัศกึษาทดลองสร้าง object ขึน้มา 1 ชิน้ 

- สร้าง material ใหมข่ึน้มา ในท่ีนีข้อใช้เป็น Lambert 

- เปล่ียนช่ือ material จาก lambert1 เป็น myMaterial 

- ให้ apply material ตวันีล้งใน object ท่ีสร้าง 

ทีนีเ้ราลองมาดวูิธีการปรับแตง่ค่าตา่งๆของ material ตวันีก้นั โดยเราจะปรับแตง่คา่ความโปร่งใส 

(transparency) และคา่สี (colour) ของมนั โดยเราสามารถปรับคา่ความโปร่งใสได้ด้วยคําสัง่ 
setAttr "myMaterial.transparency" -type double3 0 0 0; 

โดยหมายเลข 0 0 0 ด้านท้ายแสดงคา่วา่มีความโปร่งใสเป็นศนูย์ (ทบึสนิท) ถ้าเราต้องการให้มนัมีค่า

ความโปร่งใสเพิ่มขึน้เทา่ไหร่ให้เพิ่มคา่ท่ีเลขสามตวันี ้โดยจะมีคา่ความโปร่งใสสงูสดุท่ี 1 1 1 

จากนัน้เราลองมาปรับคา่สีกนั โดยสามารถทําได้ด้วยคําสัง่ 
setAttr "myMaterial.color" -type double3 0 0 0;     

โดยหมายเลข 0 0 0 (สีขาว) แสดงคา่ของการแทนสีแบบ RGB นัน่เองโดยแตล่ะคา่มีคา่เตม็ท่ี 1 1 1 ซึง่

จะเป็นสีดํา ให้ลองเปล่ียนคา่เป็น 1 0 0 จะได้สีแดงเป็นต้น 

ถ้าเราต้องการสร้าง material ประเภท lambert ขึน้มาใหม ่แล้วตัง้ช่ือวา่ myMaterial ผา่น MEL สามารถ

ทําได้โดย 
shadingNode -asShader lambert -name myMaterial; 
// สรา้ง lambert ขึน้มา ใหช้ือ่วา่ myMaterial //  
sets -renderable true -noSurfaceShader true -empty -name 

myMaterialSG;  
connectAttr -f myMaterial.outColor 

myMaterialSG.surfaceShader; 
// เนื่องจากใน Maya ตงั material ตวัหนึ่งจะม ีnode มากกวา่หนึ่งตวัจงึตอ้งสรา้งแลว้ 

connect มนัเขา้ไวด้ว้ยกนั โดยใหเ้ราใชช้ือ่ทีเ่ราตัง้ตามดว้ย SG เพือ่ป้องกนัความสบัสน // 

แล้วเราสามารถ apply material ให้วตัถดุ้วยคําสัง่ 
select -r myObject1 myObject2 myObject3 myObject4; 
// บรรทดัแรกเป็นการเลอืกวตัถุทีเ่ราตอ้งการ apply material ทัง้หมด (ถา้มอีนัเดยีวใสช่ือ่เดยีว) 

// 
sets -e -forceElement myMaterialSG; 
// เป็นการ connect วตัถุทีเ่ลอืกเขา้กบั node ของ material (ในทีน่ี้ชือ่ 

myMaterialSG) // 
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*ข้อพงึระวงั MEL จะใช้การสะกดคําแบบ American English เช่นคําวา่ color ผู้ ท่ีคุ้นเคยกบั British 

English (colour) ควรระมดัระวงัในการเรียกใช้คําสัง่ 

 

Workshop   
(Kunkhet, 2017; Kunkhet and Klaynak, 2016) 

จากความรู้ท่ีได้เรียนมา ให้นกัศกึษาลองออกแบบสร้างตวัละครขึน้มาใหม่ (หรือจะใช้ตวัเดิมจาก 

workshop1 มาแก้ไขก็ได้) โดยท่ีตวัละครตวันีต้้องมีสว่นประกอบของ หวั ตวั ขาสองข้าง และแขนสอง

ข้าง เม่ือเสร็จแล้วให้ทดลองใส ่material ลงไปให้ตวัละครด้วย ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 02-02: ตัวละครท่ีประกอบด้วยศีรษะ ลําตัว แขน และขา ท่ีมีการใส่พ้ืนผิว 

โดยในคราวนีใ้ห้นกัศกึษาทดลองใช้คําสัง่ get attribute (getAttr) ในการหาตําแหน่งของวตัถ ุ แล้ว

ทดลองใช้ set attribute (setAttr) ในการจดัวางตําแหน่งของวตัถ ุถ้ามีความสงสยัให้ลองทําตามตวัอยา่ง

ด้านลา่ง แล้วทําความเข้าใจเพ่ือไปประยกุต์ใช้ต่อ 
// คาํสัง่จาก workshop1 // 

float $H = rand(4,10); 
float $W = rand(0.5,2); 
float $D = rand(0.5,2); 

 
float $legH = $H; 
float $legW = $W; 
float $legD = $D; 

 
polyCube -h $legH -w $legW -d $legD -name LeftLeg; 
move -y ($legH/2); 

 
float $bodyH = ($legH*0.7); 
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float $bodyW = ($legW*3); 
float $bodyD = ($legD*1.1); 
polyCube -h $bodyH -w $bodyW -d $bodyD -name Body; 
select -r Body; 
move  -y ($legH+($bodyH/2)); 

 
select -r LeftLeg; 
move -x (-$bodyW/4); 

 
polyCube -h $legH -w $legW -d $legD -name RightLeg; 
move -y ($legH/2); 
move -x ($bodyW/4); 

 
float $headH = ($bodyH*0.5); 
float $headW = ($bodyW*0.6); 
float $headD = ($bodyD*2); 
polyCube -h $headH -w $headW -d $headD -name Head; 
move -y ($legH+$bodyH+($headH/2)); 

 
// คาํสัง่ใหมเ่ริม่จากตรงนี้ 

float $armW = ($legH*0.8); 
float $armH = ($legW*0.8); 
float $armD = ($legD*0.8); 
polyCube -h $armH -w $armW -d $armD -name LeftArm; 
move -y ($legH + $bodyH - $armH/2); 
move -x (-($armW/2+$bodyW/2)); 

 
polyCube -h $armH -w $armW -d $armD -name RightArm; 
float $armPosY = `getAttr LeftArm.ty`; 
float $armPosX = `getAttr LeftArm.tx`; 
setAttr RightArm.tx (-$armPosX); 
setAttr RightArm.ty $armPosY; 

 
shadingNode -asShader lambert -name myMaterial; 
sets -renderable true -noSurfaceShader true -empty -name 

myMaterialSG; 
connectAttr -f myMaterial.outColor 

myMaterialSG.surfaceShader; 
 

select -r LeftLeg Body RightLeg Head LeftArm RightArm; 
sets -e -forceElement myMaterialSG; 

 
setAttr "myMaterial.transparency" -type double3 0 0 0; 
setAttr "myMaterial.color" -type double3 1 0 0.5; 

 

Statements 

คือการบอกถงึการตัง้คา่หรือเปรียบเทียบคา่วา่เป็นอยา่งไรภายใน MEL ซึง่สามารถแบง่ออกได้เป็นสาม

ประเภทหลกัๆคือ assignment statement, arithmetic statement และ condition statement 
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1. Assignment Statement 

น่ีเป็น statement ท่ีง่ายท่ีสดุในการใช้ MEL ซึง่เราได้ใช้กนัไปพอสมควรแล้วตอนท่ีประกาศค่าตวัแปร 

สว่นท่ีสําคญัท่ีสดุของ assignment statement คือเคร่ืองหมายเทา่กบั (=) การสร้าง statement ตวันีเ้รา

จะประกาศตวัแปรในฝ่ังซ้าย แล้วจงึประกาศค่าของมนัทางขวามือ เราไมจํ่าเป็นท่ีจะกําหนดคา่ตวัแปร

ตอนท่ีประกาศเทา่นัน้ แตเ่ราสามารถปรับคา่ได้ตลอดเวลาโดยการใช้ assignment statement ให้กบัคา่

ใหมข่องมนั 
int $myNumber = 20; 

เม่ือเราประกาศตวัแปร $myNumber ให้มีคา่เท่ากบั 20 
$myNumber = 2; 
print $myNumber; 

เราจะได้ผลลพัธ์วา่ $myNumber ถกูเปล่ียนเป็น 2 ในการเปล่ียนคา่ (reassign) ให้กบัตวัแปรใดๆ เราไม่

จําเป็นต้องประกาศตวัแปรใหม่ เพียงใสค่า่ไปใหมเ่ทา่นัน้ 

เม่ือใดก็ตามท่ีฝ่ังขวามือของเคร่ืองหมาย (=) เป็นคา่ท่ีเราต้องการจาก return value เราสามารถทําได้

โดยใช้สญัลกัษณ์ (``) ครอบคําสัง่นัน้ ดงัท่ีเราเหน็ได้จากตวัอย่าง get attribute ท่ีผา่นมา 
float $tx =`getAttr Ball.tx`; 

สิง่สําคญัในการใช้ assignment statement คือเราต้องประกาศประเภทของตวัแปรให้เหมาะสมกบัชนิด

ของคา่ท่ีเราต้องการจดัเก็บ การประกาศคา่ตวัแปรผิดประเภทอาจทําให้เกิด error ได้ 

 

2. Arithmetic Statement 

Arithmetic statement แตกตา่งจาก assignment statement คือมนัจะมีตวัเลขเป็นองค์ประกอบ เราไม่

จําเป็นต้อง capture ผลลพัธ์ของ mathematical statement ลงไปใน variable โดยตรง แตเ่ราสามารถ

ประหยดัเวลาได้โดยการใส ่mathematical statement ลงในคําสัง่โดยตรงได้เลย ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
float $X = `getAttr Ball.tx`; 
setAttr Ball.tx ($X + 5); 
setAttr Ball.tx (`getAttr Ball.tx` + 5); 

โดยท่ีบรรทดัท่ีสองและสามมีความหมายเหมือนกนั มีคา่เทา่กบั move –x 5; นัน่เอง 

นอกจากเราสามารถใช้ mathematical statement กบัตวัเลขได้แล้ว เรายงัสามารถใช้กบัข้อความ

ตวัหนงัสือ (string) ได้ด้วย 
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string $myString = ("My" + " " + "Cat"); 
print $myString; 
//เราจะไดผ้ลลพัธว์า่ My Cat 

เรายงัสามารถเปล่ียนคา่ของตวัแปรได้โดยการใช้ mathematical statement เช่นกนั 
float $num = 5; 
$num = ($num*2);   
// Result: $num = 10 

MEL ก็เช่นเดียวกบัโปรแกรมภาษาอ่ืนๆ เม่ือเราเข้าใจพืน้ฐานแล้วเราจะพบวา่มี shortcuts มากมาย 

ยกตวัอยา่งเช่นการบวก ลบ คณู หาร 
float $myNum = 5; 
$myNum /= 3;  
//จะมคีา่เทา่กบัคาํสัง่เตม็ $myNum = ($myNum / 3); 
//เชน่เดยีวกบั +=, -=, *= 

เราสามารถใช้ mathematical statement ในการเพิ่มหรือลดค่าของคา่ตวัแปรท่ีเรามีทีละ 1 ได้โดยการใช้

เคร่ืองหมาย (++) กบั (--) ใสท่ี่ด้านหน้าหรือด้านหลงัตวัแปรท่ีต้องการ  
int $x = 0; 
//เมือ่ใส ่(++ หรอื --) ไวด้า้นหน้า โปรแกรมจะเพิม่หรอืลดคา่ใหก้บัตวัแปรตวันัน้ (ในทีน่ี้คอื $x) และมี

ผลต่อการคาํนวณบรรทดันัน้ทนัท ี($y) 
int $x = 0; 
int $y = ++$x; 
//$x จะมคีา่ = 1 
//$y จะมคีา่ = 1 
 
//เมือ่ใส ่(++ หรอื --) ไวด้า้นหลงั โปรแกรมจะเพิม่หรอืลดคา่ใหก้บัตวัแปรตวันัน้ (ในทีน่ี้คอื $x) แต่คา่ที่

เปลีย่นแปลงยงัไมม่ผีลต่อการคาํนวณในบรรทดันัน้ ($y) 
 int $x = 0; 

               int $y = $x++; 
//$x จะมคีา่ = 1 
//$y จะมคีา่ = 0 หรอืคอืคา่ $x กอ่นใส ่++  

 

3. Conditional Statement 

เป็น statement ท่ีสร้างขึน้มาเพ่ือให้โปรแกรมตรวจสอบคา่ท่ีให้ไว้ เช่นวา่เป็น true หรือ false ซึง่รูปแบบ

ของมนัสามารถแบง่ยอ่ยได้หลายประเภทดงันี ้

3.1 If Statement 

น่ีเป็นคําสัง่พืน้ฐานใน conditional statement เราสามารถเรียกใช้ได้ดงัตวัอยา่ง 

if (condition) 
statement; 
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condition คือเง่ือนไขท่ีเราตัง้ แล้ว statement คือ action ท่ีจะให้ทําถ้าเง่ือนไขเป็น true ตวัอย่างเช่น ถ้า

เราต้องการทราบวา่ object ท่ีช่ือวา่ Head มีอยู่ใน scene ท่ีเราทํางานอยูไ่หม ถ้ามีให้ print ข้อความวา่ 

“Head is there” ให้เราทราบ สามารถทําได้โดย 
if (`objExists Head`) 
               print "Head is there"; 

นอกจากการใช้ if แล้ว เรายงัสามารถใช้ if + else เพ่ือเพิ่มประสิทธิภาพในการทํางานได้อีกหลากหลาย 

ตวัอยา่งของ if-else ได้แก่ 
if (condition) 
               statement; 
else 
               statement; 

การใช้งาน if-else จะสามารถเพ่ิมความยืดหยุ่นในการทํางานได้มากกวา่ if ซึง่จะ execute คําสัง่เม่ือ 

condition เป็น true เทา่นัน้ ถ้าไมใ่ช่ก็จะไมมี่การกระทําตอ่แตอ่ยา่งใด  แต ่if-else โปรแกรมจะตรวจสอบ

ดวูา่ condition เป็นจริงไหม ถ้าเป็นจริงก็ทํา ถ้าไมจ่ริงก็จะทําตามท่ี else สัง่ 

อีกประเภทของการใช้ if คือ else-if ซึง่เป็นเสมือนการสร้าง layers ให้กบัคําสัง่ if ตวัอยา่งการใช้ else-if 

คือ 
if (condition) 
  statement; 
else if (condition) 
  statement; 

เราสามารถใช้ else-if สร้าง layers ให้ if มากเทา่ไหร่ก็ได้ ตวัอยา่งสถานการณ์ท่ีใช้ เช่นเม่ือเราต้องการ

ทํา actions ท่ีต่างกนั ขึน้อยูก่บัประเภทของ object ท่ีถกู selected ราสามารถใช้ทัง้ if, else-if และ else 

ร่วมกนัได้ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
if (condition) 
               statement; 
else if (condition) 
               statement; 
else 
               statement; 
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3.2 Switch Statement 

การใช้ switch statement เหมาะกบัการทํางานกบัคา่ท่ี return มาของ rules based ท่ีมีความซบัซ้อน 

เราสามารถกําหนดสิง่ท่ีต้องการให้ทํา จาก values ท่ีได้ return มาโปรแกรมจะเลือก execute คําสัง่ท่ี

เหมาะสม การใช้คําสัง่ switch statement เป็นการทํางานแบบ flow control ดตูวัอยา่งการใช้ด้านลา่ง 
switch (condition) 
 { 
  case possibility: 
   statement; 
   break; // เราจะตอ้งมกีารใชค้าํสัง่ break ขัน้ระหวา่ง case possibilities 
ทุกครัง้ 
                             case possibility: 
   statement; 
   break; 
                             case possibility: 
   statement; 
   break; 
                             case possibility: 
   statement; 
   break; 
  default: // มคีา่เทา่กบั else คอืถา้ condition ไมต่รงขอ้ไหนเลย ใหท้าํตามขอ้นี้ 
   statement; 
   break; 
 } 

เม่ือโปรแกรมเจอคําวา่ switch มนัจะเข้าไปดท่ีู condition จากนัน้ไปดท่ีู case โดยไลจ่ากบนลงลา่ง ถ้า 

condition ตรงกบั possibility ของ case ไหน มนัก็จะเข้าไปทําตาม statement ของ case นัน้แล้วจะ

สิน้สดุท่ีคําสัง่ break ถ้า condition ไมต่รงกบั possibility ของ case โปรแกรมจะวิ่งเข้าไปหา case 

ด้านลา่งถดัไป เช่นนีเ้ร่ือยๆ โดยท่ีคําสัง่ default บรรทดัสดุท้าย ทําหน้าท่ีเช่นเดียวกบั else คือถ้าไมเ่ข้า 

case ไหนเลยจะให้ทําอยา่งไร โดยท่ีเราจะมี default หรือไมมี่ก็ได้ ขึน้อยูก่บัการออกแบบของเรา 

 

Workshop   

ให้นําความรู้ท่ีได้จากการใช้ switch statement มาสร้างคําสัง่ในการ random สร้างวตัถกุนั โดยใช้

ประโยชน์จากการใช้คําสัง่ random ในการช่วย 
int $myNumber = rand (1, 6); 
switch ($myNumber) 
 { 
          case 1: 
   polyCube; 
   break; 
          case 2: 
   polySphere; 
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   break; 
          case 3: 
   polyCylinder; 
   break; 
          case 4: 
   polyCone; 
   break; 
          default: 
   polyTorus; 
   break; 
 } 

 

Conditional Operators 

การใช้ conditional statement ควบคูก่บัการใช้ conditional operators สามารถทําได้เช่นกนั คนท่ีมี

ความคุ้นเคยกบัการเขียนโปรแกรมคงจะสามารถเข้าใจถงึคณุสมบติัของมนัได้เป็นอยา่งดี สําหรับคนท่ี

ไมมี่พืน้ฐาน conditional operators แบง่เป็นสองประเภทได้แก่ Logical Operators และ Relation 

Operators 

- Logical Operators จะใช้เพ่ือเปรียบเทียบ data สองตวั สามารถใช้ได้กบั variables และ conditional 

statement ทกุประเภท ประกอบด้วย 

|| จะ return true ถ้าฝ่ังใดฝ่ังหนึ่งของเคร่ืองหมายเป็นจริง 

&& จะ return true ถ้าทัง้สองฝ่ังของเคร่ืองหมายเป็นจริง 

! จะ return true ถ้า argument ท่ีตาม ! มาเป็น false 

ตวัอยา่งของการใช้ logical operators 
if  (argument || argument) 
  statement; 

- Relational Operators สามารถใช้ได้กบั integers, floating-points และ vectors โดยท่ีจะมีเทา่กบั 

(==) และไมเ่ท่ากบั (!=) ท่ีสามารถใช้กบั string variables ได้ด้วย relational operators ทัง้หมด

ประกอบด้วย  

> จะ return true เม่ือคา่ value ด้านซ้ายมากกว่าคา่ด้านขวาของ operator 

< จะ return true เม่ือคา่ value ด้านซ้ายน้อยกว่าคา่ด้านขวาของ operator 

== เม่ือคา่ value ด้านซ้ายเทา่กบัคา่ด้านขวาของ operator 

!= เม่ือคา่ value ด้านซ้ายไมเ่ทา่กนักบัคา่ด้านขวาของ operator 
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>= เม่ือคา่ value ด้านซ้ายมากกวา่หรือเทา่กนักบัคา่ด้านขวาของ operator 

<= เม่ือคา่ value ด้านซ้ายน้อยกวา่หรือเทา่กนักบัคา่ด้านขวาของ operator  

ตวัอยา่งของการใช้ relational operators ท่ีสัง่ให้ตรวจดวูา่ object ท่ีช่ือ mySphere เคล่ือนท่ีไปตาม

แนวแกน X เร่ือยๆทีละ 5 units จนกวา่จะพ้นจดุ unit mark ท่ี X = 20 โดยท่ีเราไมคํ่านงึถงึตําแหน่ง

ปัจจบุนัของมนั 
 if  (`getAttr mySphere.tx` < 20) 
                             move -r 5 0 0 mySphere; 

 

Loops 

หวัข้อตอ่ไปท่ีเราจะเรียนกนัคือเร่ืองของ loops ซึง่มีหน้าท่ีในการสัง่ให้โปรแกรมทําคําสัง่ใดๆซํา้ไปเร่ือยๆ

จนกวา่จะได้สิง่ท่ีเราต้องการ มนัอาจดไูมใ่ช่สิง่ท่ีน่าสนใจ แตเ่ราต้องศกึษาไว้เน่ืองจากเป็นหนึง่ในคําสัง่ท่ี

เราจะต้องใช้เป็นประจําในการทํางานตอ่ไป loops ท่ีเราจะใช้ในภาคการศกึษานีแ้บง่เป็นสองประเภทคือ 

while loop และ for loop ซึง่มีรายละเอียดแตกต่างกนัเลก็น้อย 

 

1. The While Loop 

เม่ือ MEL เจอคําสัง่ while loop โปรแกรมจะทํางานตามคําสัง่ภายใน loop นัน้จนกวา่จะถงึเปา้ท่ีเราได้

ให้ไว้ (given condition is met) คล้ายกบั conditional statements ท่ีจะถกูทําซํา้ไปเร่ือยๆตราบใดท่ี test 

condition ให้ผลลพัธ์วา่ true การใช้งาน while นัน้มีความคล้ายคลงึกบั if statement ดงัตวัอย่างท่ีให้ไว้

ด้านลา่ง 
while (condition) 
                   statement; 

ในการออกแบบคําสัง่ while loops นัน้มีข้อพงึระวงั เน่ืองจากโปรแกรมจะทําคําสัง่ซํา้อยา่งไมมี่วนัสิน้สดุ 

จนกวา่ condition statement จะ return คา่วา่ false ถ้าเราออกแบบคําสัง่ไมดี่อาจจะมีปัญหา run แบบ

ไมมี่วนัสิน้สดุได้ ดงันัน้การออกแบบคําสัง่ while loop ผู้ออกแบบต้องมัน่ใจวา่สดุท้ายแล้วเราสามารถได้

ผลลพัธ์ท่ีไมส่อดคล้องกบั condition ท่ีเรากําหนดไว้ตอนแรกได้ 

ด้านลา่งคือตวัอยา่งของการออกแบบคําสัง่ท่ีมีความผิดพลาด ถ้านกัศกึษาต้องการทดลองเพ่ือสงัเกต

ผลลพัธ์ อยา่ลืม save งานในเคร่ืองให้เรียบร้อยก่อน 
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int $i = 1; 
while ($i > 0) 
print (($i++) + “\n”); 

ถ้าเรา run คําสัง่ข้างต้นจะพบวา่ Maya จะ return คา่เป็นตวัเลขท่ีเพิ่มค่าขึน้ทีละหนึง่แบบไมรู้่จบ 

เน่ืองจากเราตัง้คา่ให้ $i มีคา่เท่ากบัหนึง่ แล้วเราสัง่วา่ตราบใด (while) ท่ี $i มากกวา่ศนูย์ให้โปรแกรม 

print ตวัเลขเพ่ิมคา่ขึน้เร่ือยๆ  ทางเดียวท่ีเราจะหยดุการทํางานของมนัได้คือเราต้อง Terminate 

โปรแกรมเทา่นัน้ 

 

2. The Do-While Loop 

ข้อแตกตา่งของ do-while loop คือ ถ้าเป็น while loop ปกติโปรแกรมจะตรวจสอบ condition ก่อนท่ีจะ

ตรวจสอบ statement (สงัเกตได้จากลําดบัท่ีมาก่อนหลงัของ condition และ statement ในการสร้าง 

while loop) ภายหลงัจากการ execution do-while loop ครัง้แรกแล้ว มนัจะทํางานเช่นเดียวกบั while 

loop แตค่วามสําคญัมนัอยูท่ี่การ execution ครัง้แรกน่ีเอง เน่ืองจากการใช้ while loop ไมมี่อะไรมา

ประกนัได้วา่ statement ของเราจะถกู execution เลยแม้แตค่รัง้เดียว ในขณะท่ี do-while loop นัน้ 

statement จะถกูวางไว้หน้า condition ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
do 
              statement; 
              while (condition); 

ให้สงัเกตวา่ do-while loop จะต้องมีเคร่ืองหมาย (;) ปิดท้าย condition ด้วย ซึง่แตกตา่งกบั while loop 

ถ้าเราลืมใสจ่ะทําให้เกิด error ขึน้ ตวัอยา่งของ do-while loop คือ  
 do 
               move -r 5 0 0; 
while (`getAttr mySphere.tx` < 10); 

จากคําสัง่นีโ้ปรแกรมจะเคล่ือน object ท่ีช่ือ mySphere ไปตามแนวแกน X ทนัที 5 units แล้วจงึ

ตรวจสอบด ูcondition วา่มนัเกิน 10 units marking point ถ้าเกินแล้วมนัก็จะหยดุทํางาน แตถ้่าไม่เกินก็

จะเคล่ือนตอ่จนกวา่จะเกิน ในขณะท่ีถ้าเราใช้ while loop โปรแกรมจะตรวจสอบ condition ก่อนแล้วจงึ

จะเคล่ือนวตัถ ุ

 



Chapter 2: Maya Embedded Language Basic Concepts 
Arus Kunkhet, PhD  

Chapter 2  21 

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 

3. The For-In Loop 

มีประโยชน์เม่ือเราต้องการจดัการกบั elements ภายใน array คงจํากนัได้วา่ array คือ variable ท่ี

สามารถเก็บคา่ values ได้มากกวา่หนึง่คา่ภายในเคร่ืองหมาย [] คา่ท่ีเก็บใน [] เรียกวา่ elements เรามา

ดตูวัอยา่งการใช้ for-in loop กนั 
for ($variable in $array) 
statement; 

เราจะใช้คําวา่ “in” คัน่ระหวา่ง variable กบั array ท่ีเราต้องการจดัการ ทีนีเ้ราลองมาดตูวัอยา่งการใช้

งานกนั ในท่ีนีเ้ราจะลองใช้ for-in loop ในการเรียกดรูายช่ือ objects ท่ีถกู selected อยูโ่ดยโปรแกรมจะ

เรียง list ตามลําดบัก่อนหลงัในการ select ให้ ก่อนอ่ืนต้องมีวตัถกุ่อน ลองสร้างวตัถขุัน้มาสามชิน้อะไรก็

ได้ จากนัน้ select ทัง้สามวตัถ ุแล้วพิมพ์คําสัง่ท่ี command line วา่  
ls –sl // แอล เอส-เอส แอล 

 เพ่ือให้โปรแกรม list ตวั objects ทัง้สามออกมา จากนัน้ลองพิมพ์คําสัง่ท่ี script editor 
string $myList[] = `ls -sl`; 
string $myCurrentObj; // หมายถงึวตัถุทีถู่ก selected อยู ่ณ ขณะนี้ 

 
for ($myCurrentObj in $myList) 
{ 

      print ("You have selected " + $myCurrentObj + "\n"); 
} 

ความหมายคือเราประกาศตวัแปรประเภทข้อความ array ช่ือ $myList[] โดยให้ elements ภายใน list 

คือช่ือของ objects ท่ีกําลงัถกูเลือกอยู ่(`ls –sl`) จากนัน้เราประกาศตวัแปร $myCurrentObj ไว้เก็บคา่ 

elements ใน array แล้วเราใช้ for-in สัง่ให้โปรแกรมค้นหาช่ือภายใน array ท่ีเราบอกแล้วพิมพ์ข้อความ 

You have selected ตามด้วยช่ือของ objects เหลา่นัน้ ซึง่จะได้ผลลพัธ์ประมาณนี ้
You have selected yourObj1 
You have selected yourObj2 
You have selected yourObj3 

 

4. The for Loop 

For loop มีความสามารถมากกวา่ for-in แต่ก็มีความซบัซ้อนเพิ่มขึน้มาเลก็น้อย เราจะใช้ for loop เม่ือ

สถานการณ์ท่ีเรามี variable ท่ีเราต้องการเร่ิมท่ีค่าใดคา่หนึง่ แล้วเปล่ียนแปลงคา่ทกุครัง้ท่ี loop runs ใน

แตล่ะครัง้ท่ี loop runs โปรแกรมจะตรวจสอบว่าควรจะ run ต่ออีกครัง้หรือหยดุลง รูปแบบการใช้ for 

loop คือ 
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for (initialisation; condition; update condition) 
statement;   

จะสงัเกตได้วา่มี MEL statements สามประเภทคัน่ด้วยเคร่ืองหมาย semicolons (;) ภายในวงเลบ็เรา

มาดวูา่แตล่ะตวัมีหน้าท่ีอยา่งไร 

- Initialisation จะถกู run ครัง้แรกท่ีเร่ิม loop โดยปกติจะเป็นการ set คา่ให้กบัตวั variable ท่ีจะ

เปล่ียนแปลงคา่เม่ือมีการ run loop ขึน้ 

- Condition ทําหน้าท่ีเช่นเดียวกบั condition ใน while loop คือจะเป็นเง่ือนไขชีช้ดัวา่ loop ยงัควรจะ 

run ตวั statement ภายในตอ่หรือไม ่

- Update condition ทกุครัง้ภายหลงัจากท่ี statement ภายใน loop runs ก่อนท่ี condition จะถกู

ตรวจสอบในรอบตอ่ไป update condition จะทําการแก้ไขคา่ของ initialisation ตามท่ีเรา set ไว้ แล้วดู

วา่คา่ใหมท่ี่ได้ยงัอยูใ่น condition ท่ีควร run ตอ่ไปหรือไม ่ การแก้ไขคา่เช่น การเพิ่มหรือการลดคา่ 

initialisation นัน่เอง ลองดตูวัอยา่งด้านลา่เพ่ือความเข้าใจ 

int $myInitial = 1; 
for ($myInitial; $myInitial < 100; $myInitial++) // หรอืเราจะประกาศคา่ตวั
แปร $myInitial ตรงนี้กไ็ด ้
{ 
    print ("This loop has run " + $myInitial + " times" + "\n"); 
}      

จากตวัอยา่ง เราใช้ for loop ทําการ run ไปเร่ือยๆ ตราบใดท่ีตวัแปร $myInitial มีคา่น้อยกวา่ 100 โดย

ให้เพิ่มคา่ของ $myInitial ขึน้ทีละ 1 ในทกุๆรอบท่ี run ($myInitial++) โดยให้ $myInitial มีคา่เร่ิมต้น = 

1 
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