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Chapter	 :	
Creating	Maya	
Graphical	User	
Interface	(GUI)	

 

 

Topics: 

Part I: modal windows, confirm dialog, prompt 
dialog, progress window, window layouts, column 
layout, row layout, grid layout, pane layout, tab 
layout, frame layout, and scroll layout 

Part II: window controls, field control types, field 
group controls, scroll and slider fields controls, 
colour slider group controls, scroll and slider fields 
controls, text scroll list controls, check box controls, 
radio button controls, and button controls 
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เอกสารประกอบการเรียน   
รายวิชา ANI 951301  
สาขาวิชาแอนนิเมชันและเกม 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ  และ
เทคโนโลย ี
มหาวิทยาลัยเช ียงใหม่ 

 

 

Chapter	 :		
Creating	Maya	Graphical	
User	Interface	(GUI)	
วตัถุประสงค์ 
1. เข้าใจถึงโครงสร้างการออกแบบและการทํางานของ graphical 

user interface (GUI) ภายในโปรแกรม Maya ด้วยการใช้ MEL 

scripting language  

2. เข้าใจถึงหลักการทํางานและประโยชน์ของหน้าต่างเมนู window 

frame 

3. เรียนรู้ถึง layouts แบบต่าง ท่ีๆสามารถสร้างได้ด้วย MEL 

scripting language และสามารถนําไปประยุกต์ใช้สร้างชุด

เคร่ืองมือด้วยตนเองเบ้ืองต้นได้ 

4. เข้าใจถึงการออกแบบและสร้าง flow controls เพ่ือใช้ในการ

ควบคุมการทํางานของ scripts ได้ 

5. สามารถสร้างตัวควบคุม controls แบบต่าง  ๆและสามารถนําไป

ประยุกต์ใช้ด้วยตนเองได้อย่างเหมาะสม 

เน้ือหาการสอน 
ส่วนท่ี 1: การออกแบบและสร้าง modal windows, confirm 

dialog, prompt dialog, progress window, window layouts, 

column layout, row layout, grid layout, pane layout, tab 

layout, frame layout, และ scroll layout 

สว่นท่ี 2: การออกแบบและสร้าง window controls, field control 

types, field group controls, scroll and slider fields controls, 

colour slider group controls, scroll and slider fields controls, 

text scroll list controls, check box controls, radio button 

controls, และ button controls 
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Creating Maya Graphical User Interface (GUI) 

รากฐานสําคญัของการสร้าง GUI คือการสร้างหน้าตา่งไว้ใช้สําหรับโต้ตอบกบัผู้ ใช้ หน้าตา่ง UI 

จะอยูใ่นรูปของ floating panels ซึง่สามารถเปิด ปิดได้ด้วยตวัผู้ใช้งานเองหรือด้วยการทํางาน

ของ MEL command ในการใช้คําสัง่ MEL เพ่ือสร้างหน้าตา่งโต้ตอบกบัผู้ใช้นัน้มีประโยชน์หลาย

ประการ ในการทํางาน เช่นการสร้างชดุเคร่ืองมือใหมอ่อกมา การสร้าง sliders เพ่ือควบคมุการ

ขยบักระดกูตวัละคร การสร้างแถบสีเพ่ือเรียกใช้ รวบไปถงึการทํา flow control เพ่ือใช้ในการ

ตดัสนิใจสร้างหรือขึน้รูปวตัถเุป็นต้น ในบทเรียนนีจ้ะมุง่เน้นให้นกัศกึษาเข้าใจถงึแนวความคิดใน

การประยกุต์ใช้หน้าตา่งในแบบตา่งๆเพ่ือเอือ้ให้กบัการทํางานต่อไป 

ก่อนจะเร่ิมต้นสร้างหน้าตา่งนัน้ เราควรต้องทราบโครงสร้างพืน้ฐานในการออกแบบ UI ของ 

Maya ก่อน โดยโครงสร้างการออกแบบสามารถแบง่ออกได้เป็นสามสว่นหลกัๆ ประกอบด้วย 

การสร้างโครงหน้าตา่ง, การใสเ่นือ้หาท่ีต้องการลงไปในตวัหน้าตา่ง และสดุท้ายคือการแสดงสิ่ง

ท่ีสร้างไว้ออกมาในรูปหน้าตา่งเคร่ืองมือ ในการทํางานด้วย MEL scripts จะต้องใช้โครงสร้างนี ้

ในการสัง่งาน เพ่ือให้เหน็ภาพ เราจะมาทดลองสร้างหน้าตา่งอนัแรกกนัดงัตวัอยา่งด้านลา่ง  

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 06-01: แสดงหน้าต่างแบบท่ีมี menu items 

จากตวัอยา่งด้านบนคือการสร้างหน้าตา่งท่ีมีเมนใูห้เลือกสองอนัคือ edit และ help menus โดย

ท่ีแตล่ะเมนจูะมี sub-menus อยูด้่านใน ในตวัอยา่งนีป้ระกอบด้วย Script Information, Maya 
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GUI Information และ Visit CMU CAMT Homepage เป็น sub-menus ของ help โดยเรา

สามารถทําได้จากคําสัง่ด้านลา่งนี ้
window // สัง่สรา้งหน้าต่างเปลา่ๆขึน้มา  
-title "Window Name" // ตัง้ชือ่หน้าต่าง 
-iconName "Icon Name" // ตัง้ชือ่ icon ของ window 
-widthHeight 200 350 // กาํหนดขนาดของหน้าตา่ง กวา้ง x ยาว 
-menuBar on // สรา้ง menu bar เปลา่ 
-menuBarVisible on // กาํหนดใหส้ามารถมองเหน็ menu bar ได ้
-minimizeButton on // อนุญาตผูใ้ชใ้หก้ดปุ่ ม minimize หน้าต่างได ้ 
-maximizeButton on // อนุญาตผูใ้ชใ้หก้ดปุ่ ม maximize หน้าต่างได ้
-sizeable on // อนุญาตผูใ้ชส้ามารถปรบัขนาดของหน้าต่างได ้
-titleBar on; // เปิดการแสดงผล title bar 
 
// create first menu 
menu // คาํสัง่สรา้งเมนู 
-label "Edit" // ชือ่ทีแ่สดงตรงเมนูวา่ Edit 
-tearOff false; // ไมอ่นุญาตใหล้ากเมนูออกมาเป็นหน้าต่างยอ่ยได ้
menuItem // คาํสัง่สรา้ง item ใหก้บัเมนู 
-label "Move"; // ตัง้ชือ่ item ทีส่รา้งวา่ move 
menuItem 
-label "Rotate"; 
menuItem 
-label "Scale"; 
 
// create second menu 
menu // สรา้งเมนูอนัทีส่อง 
-label "Help" 
-tearOff on; // อนุญาตใหล้ากเมนูออกมาเป็นหน้าต่างยอ่ยได ้
menuItem 
-label "Script Information"; 
menuItem 
-label "Maya GUI Information"; 
menuItem 
-divider 1; // สรา้งตวัขัน้ระหวา่ง items 
menuItem 
-label "Visit CMU CAMT Homepage" 
-command "showHelp -absolute\"http://www.camt.cmu.ac.th\""; 
// สรา้ง link ใหก้บั item ตวันี้ไปที ่website ของคณะ 
 
showWindow; // ประกาศใหแ้สดงผลหน้าต่างทีส่รา้ง  

จากคําสัง่ด้านบนจะพบวา่เราต้องเร่ิมต้นด้วยการใช้คําสัง่ window เพ่ือสร้างหน้าตา่งเปลา่ๆ

ขึน้มาก่อน จากนัน้เราจะใสร่ายละเอียดและองค์ประกอบของหน้าตา่งเข้าไปเช่น ช่ือ ขนาด เมน ู

และ items เป็นต้น ถงึขัน้นีถ้้าเรา execute คําสัง่ โปรแกรมจะสร้างหน้าตา่งขึน้มาแตจ่ะไม่

แสดงผล คือเราจะไมส่ามารถมองเหน็หรือโต้ตอบกบัมนัได้ จนกวา่เราจะประกาศให้โปรแกรม

แสดงผลหน้าตา่งท่ีสร้างขึน้มาด้วยคําสัง่ showWindow ในขัน้ตอนสดุท้าย 
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Modal Windows 

ตอนนีเ้ราเข้าใจพืน้ฐานการสร้างหน้าตา่งเบือ้งต้นแล้ว ขัน้ตอ่ไปเราจะมาทําความรู้จกัหน้าตา่ง

แบบ modal windows กนั ซึง่คือหน้าตา่งท่ีรอการโต้ตอบจากผู้ใช้ก่อนท่ีมนัจะกลบัไปทํางานใน 

workflow ตอ่ไป ช่ืออ่ืนๆท่ีถกูอ้างอิงถงึเช่น heavy windows และ modal dialog เน่ืองจาก

บอ่ยครัง้จะถกูใช้ในรูปแบบของ dialog box  

หน้าตา่ง modal windows สามารถแบง่ออกได้เป็นสามประเภทหลกัๆคือ confirm dialog, 

prompt dialog และ progress window ทัง้สามประเภทจะมีหน้าท่ีการใช้งานและลกัษณะของ 

input ท่ีแตกตา่งกนั confirm dialog จะมีเพ่ือให้ผู้ ใช้คลกิยืนยนัหรือยกเลกิการทํางานในขัน้ตอ่ไป 

เช่นเม่ือ scripts ถกู run มาถงึจดุๆหนึง่แล้วเราต้องการทราบวา่ผู้ใช้ต้องการให้ทํางานตอ่ตาม 

workflow ในขัน้ตอ่ไปหรือจะยกเลกิการทํางานเป็นต้น prompt dialog จะมีความแตกตา่งกนั

ตรงท่ีจะสามารถเก็บคา่ท่ีผู้ใช้ปอ้นเข้าไปเพ่ือนําไปใช้เป็นตวัแปรในการทํางานขัน้ตอ่ไปได้ หรือ

สามารถปอ้นข้อมลู input เพ่ือใช้ในการทํางาน ประเภทสดุท้าย progress window จะเป็น

หน้าตา่งแสดงผลการทํางาน ณ ขณะนัน้วา่เป็นอยา่งไร สําเร็จไปแล้วก่ีเปอร์เซน็ต์ ต้องการจะให้

ทํางานตอ่ไปหรือจะยกเลกิการทํางานเป็นต้น ทีนีเ้ราลองมาสร้าง modal windows ทัง้สามแบบ

กนั 

 

1. Confirm Dialog 

สามารถใช้เป็นเสมือนตวัปอ้งกนัการผิดพลาดในการ run scripts โดยปกติแล้วผู้ออกแบบ 

scripts สว่นมากมกัจะใช้ confirm dialog เพ่ือให้ผู้ใช้ยืนยนัการทํางาน จดัอยูใ่นพืน้ฐานของการ

ออกแบบ workflow โดยหน้าตา่ง confirm dialog จะมีหน้าตาดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 
 
 
 

Fig 06-02: แสดงหน้าต่างประเภท confirm dialog 
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เราสามารถสร้างหน้าตา่ง confirm dialog ดงัตวัอยา่งได้ดงันี ้
confirmDialog // สรา้งหน้าต่าง confirm dialog 
-title "Confirm Dialog" // ตัง้ชือ่ใหก้บัมนั 
-message "What say you?" // ขอ้ความทีแ่สดงใหผู้ใ้ชเ้หน็ 
-button "Yes" // สรา้งปุ่ มแรกพรอ้มแสดงขอ้ความวา่ Yes 
-button "No" // สรา้งปุ่ มถดัมาพรอ้มแสดงขอ้ความวา่ No 
-defaultButton "Yes" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม enter จะ return คา่เป็น Yes  
-cancelButton "No" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม escape จะ return คา่เป็น No 
-dismissString "No" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ มปิดหน้าตา่ง (x) จะ return คา่เป็น No 
-backgroundColor 0.5 1 0.5; // กาํหนดสขีองหน้าตา่งโดยใหค้า่เป็น RGB โดยมคีา่ระหวา่ง 
0 - 1  

 

2. Prompt Dialog 

เมนนีูจ้ะถกูใช้เม่ือเราต้องการข้อมลู input เพียงอยา่งเดียวจากผู้ใช้ โดยเฉพาะเม่ือ input นัน้อยู่

ในรูปของตวัหนงัสือ (texts) แทนท่ีจะประกาศเป็นคา่ตวัแปรตัง้แตแ่รก ผู้ใช้สามารถปอ้นข้อมลูท่ี

ต้องการลงไปได้ ซึง่จะสง่ผลให้ผู้ใช้เข้าใจได้ง่ายและเกิดความยืดหยุน่เพิ่มขึน้ในการใช้งาน ซึง่

เป็นหวัใจในการออกแบบ scripts ซึง่แตกตา่งจาก confirm dialog เน่ืองจาก prompt dialog 

ต้องการคา่ input จากผู้ใช้ก่อนท่ี data จะมีการเข้าถงึและถกูนําไปใช้ ในตวัอย่างด้านลา่ง เรา

สร้าง prompt dialog เพ่ือให้ผู้ใช้ปอ้นข้อมลู website ท่ีจะให้โปรแกรม run ขึน้มา 

 
 
 
 
 

Fig 06-03: แสดงหน้าต่างประเภท prompt dialog 

เราสามารถสร้างหน้าตา่ง prompt dialog ดงัตวัอยา่งได้ดงันี ้  
string $URL; // ประกาศตวัแปรชือ่ $URL 
string $result = ̀ promptDialog // ประกาศตวัแปร $result ใหเ้กบ็คา่จากหน้าต่าง 
prompt dialog 
-title "Which URL Do You Wanna Visit?" // ตัง้ชือ่ใหก้บัหน้าตา่ง 
-message "Enter Website:" // ขอ้ความทีจ่ะปรากฏในหน้าต่าง 
-button "OK" // สรา้งปุ่ ม OK ซึง่ม ีstring เป็นชือ่เดยีวกนั 
-button "Cancel" // สรา้งปุ่ ม Cancel ซึง่ม ีstring เป็นชือ่เดยีวกนั 
-defaultButton "OK" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม enter จะ return คา่เป็น OK 
-cancelButton "Cancel" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ ม escape จะ return คา่เป็น 
Cancel 
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-dismissString "Cancel"`; // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปุ่ มปิดหน้าต่าง (x) จะ return 
คา่เป็น Cancel 
 
if ($result == "OK") // ตัง้เงือ่นไขวา่ถา้ผลลพัธค์อื OK จะให.้.. 
{ 
    $URL = ("http://www.")+(`promptDialog -query`); // ...
เปิดลงิคต์ามขอ้ความทีผู่ใ้ชป้้อนเขา้มา (-query ดงึขอ้มลูทีป้่อนมาใช)้ 
    showHelp -absolute $URL; //  
} 

  

3. Progress Window 

เป็นการแสดงผลให้ผู้ใช้ทราบถึงการทํางานของ scripts แบบ real-time วา่อยูใ่นขัน้ตอนไหน 

โดยจะแสดงผลในรูปแบบของ percentage bar พร้อมตวัเลข ในการเรียกใช้งาน progress 

window นัน้ ผู้ออกแบบจะต้องทราบของเขตของ operations ทัง้หมดท่ีต้องการวดัคา่ก่อน ด้วย

เหตผุลนีจ้งึไมเ่หมาะสมกบัการทํางานร่วมกบั while loop แตค่วรจะใช้ for loop แทน ประโยชน์

อีกอยา่งของ progress window คือผู้ใช้สามารถสัง่ยกเลกิการ run scripts ได้ตลอดเวลาถ้าเกิด

ใช้เวลานานเกินไป หรือต้องการแก้ไข scripts ท่ีมีความผิดพลาด ตวัอยา่งของ progress 

window ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

  

Fig 06-04: แสดงหน้าต่างประเภท progress window ท่ีแสดงผล progress bar 

เราสามารถสร้างหน้าตา่ง progress window ดงัตวัอยา่งได้ดงันี ้ (เพ่ือให้นกัศกึษาเหน็ถงึการ

ทํางาน ตวัอยา่งนีถ้งึสมมติุ for loop ขึน้มาเพ่ือให้โปรแกรมคํานวณ) 
int $amount = 0; // ประกาศตวัแปรเตรยีมไวใ้ชใ้น for loop 
 
progressWindow // สรา้งหน้าต่าง progress window 
-title "Sample Progress" // ตัง้ชือ่ใหก้บัหน้าต่าง 
-progress $amount // กาํหนดตวัแปรทีต่อ้งการใหว้ดัคา่คอื $amount 
-status "Percentage Complete: 0%" // ขอ้ความ status ทีจ่ะแสดงเหนือมาตร
วดั 
-isInterruptable true; // อนุญาตใหผู้ใ้ชส้ามารถยกเลกิการ run ได ้ 
 
for ( $amount = 0; $amount < 100; $amount++ ) // สรา้ง for loop 
ขึน้มาเพือ่เพิม่คา่ $amount 
{ 
    if (`progressWindow -query -isCancelled`) 
    break; 
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    progressWindow 
    -edit 
    -progress $amount 
    -status ("Percentage Complete: " 
    + $amount 
    + "%"); // แสดงคา่ตวัเลขจากคา่ $amount 
    pause -seconds 1; 
} 
 
progressWindow -endProgress; // terminate คาํสัง่เมือ่คา่ของ progress 
value ถงึจุดสงูสดุ 

 

Layouts 

การใช้คําสัง่ window เป็นการสร้างหน้าตา่งเปลา่ๆท่ียงัไมมี่ข้อมลูข้างในขึน้มา ขัน้ตอนตอ่ไปคือ

การออกแบบ layouts ให้กบัหน้าตา่งของเราวา่จะมีเนือ้หาอะไรบ้างและต้องการโต้ตอบกบัผู้ใช้

ในลกัษณะไหน เนือ้หาในสว่นตอ่ไปนีจ้ะอธิบายถงึหน้าท่ีการทํางานและการออกแบบ layouts 

แบบตา่งๆท่ีสามารถสร้างขึน้ใช้งานได้ ซึง่ประกอบด้วย column layout, row layout, grid layout, 

pane layout, tab layout, frame layout และ scroll layout ซึง่แตล่ะ layout จะมีคณุลกัษณะ

แตกตา่งกนั ขึน้อยูก่บัการใช้งานและข้อมลูท่ีได้รับเป็นหลกั 

 

1. Column Layout 

จดัอยูใ่น layout แบบพืน้ฐานท่ีสดุ มีคณุลกัษณะเฉพาะคือจะเรียงตวัเนือ้หาในเมนตูามแนวตัง้ 

จะถกูใช้เม่ือต้องการให้ผู้ใช้เลือกเพ่ือ return คา่การเลือกให้กบัโปรแกรม หรือเพ่ือ execute คําสัง่

ใดคําสัง่หนึง่โดยตรงจาก options ท่ีมี จากตวัอยา่งด้านลา่งคือการสร้างเมน ูเพ่ือเรียกใช้คําสัง่ใน

การ edit mesh แบบตา่งๆซึง่ประกอบด้วยคําสัง่ add division, bevel, connect, detach, 

extrude และ merge to centre โดยในตวัอย่างนีเ้ราจะปอ้นคําสัง่โดยตรงไว้ท่ีปุ่ มตา่งๆในเมน ู

เม่ือผู้ใช้กดปุ่ มใด คําสัง่นัน้จะถกูเรียกใช้ทนัที น่ีเป็นเพียงตวัอยา่งหนึง่ของการใช้ column layout 
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Fig 06-05: แสดงหน้าต่างประเภท column layout 

เราสามารถสร้างหน้าตา่ง column layout  ออกแบบให้เป็น edit mesh tools ได้ดงัตวัอยา่งได้

ดงันี ้
window // สรา้งหน้าต่าง  
-title "Edit Mesh Tools"; // ตัง้ชือ่วา่ Edit Mesh Tools 
 
columnLayout // สรา้ง column layout 
-columnAttach "both" 1 // กาํหนดใหข้อบซา้ยและขวาของปุ่ มลน่เขา้มาจากขอบซา้ยขวาเทา่กบั 1 
-rowSpacing 1 // กาํหนดชอ่งหา่งระหวา่งแต่ละปุ่ มเป็น 1 
-columnWidth 250; // กาํหนดความกวา้งใหก้บั column 
 
button // สรา้งปุ่ มแรก 
-label "Add Divisions" // แสดงขอ้ความ Add Divisions ทีบ่นปุ่ ม 
-command polySubdivideFacet; // กาํหนดคาํสัง่ทีจ่ะ execute เมือ่ผูใ้ชก้ดปุ่ ม 
button 
-label "Bevel" 
- command polyBevel; 
button 
-label "Connect" 
-command polyConnectComponents; 
button 
-label "Detach" 
-command DetachComponent; 
button 
-label "Extrude" 
-command polyExtrudeFacet; 
button 
-label "Merge to Center" 
-command MergeToCenter; 
 
showWindow; // ประกาศใหแ้สดงผลหน้าต่างทีส่รา้ง 

จากคําสัง่ตวัอย่างจะพบวา่เราสามารถกําหนดคําสัง่ (-command) ท่ีจะถกูเรียกใช้ได้ทนัทีเม่ือ

ผู้ใช้กดปุ่ มใดปุ่ มหนึง่ นอกจากนัน้เรายงัสามารถสร้าง variables ขึน้มาแทนแล้วใช้ loop ในการ

สัง่ทํางานตามปุ่ มท่ีเลือกเพ่ือใช้ในการควบคมุ workflow ของ scripts ก็สามารถทําได้  
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2. Row Layout 

จดัอยูใ่นพืน้ฐานของ layout ทัง้หมดเช่นเดียวกบั column layout แตกตา่งกนัท่ี row layout จะ

เรียงตวัปุ่ มตามแนวนอน คณุลกัษณะอ่ืนของ layout จะเป็นเช่นเดียวกนั ในตวัอยา่งตอ่ไปเราจะ

ทดลองออกแบบ row layout เพ่ือใช้ในการขึน้รูปทรงพืน้ฐานประกอบด้วย cube, cylinder, 

sphere, prism และ torus กนั 

 
 

Fig 06-06: แสดงหน้าต่างประเภท row layout 

เราสามารถสร้างหน้าตา่ง row layout  ออกแบบให้เป็น create polygon primitives tools ได้ดงั

ตวัอยา่งได้ดงันี ้
window // สรา้งหน้าต่าง 
-title "Create Polygon Primitives Tools"; // ตัง้ชือ่วา่ Create 
Polygon Primitives Tools 
 
rowLayout // สรา้ง row layout 
-numberOfColumns 5 // จาํนวนปุ่ มในหนึ่งบรรทดั (number of columns in the 
row) 
-columnWidth5 70 90 70 80 70 // ความกวา้งของแตล่ะปุ่ ม (ในทีน่ี้คอื 5 ปุ่ ม) จากซา้ย
มาขวา 
-adjustableColumn 1 // กาํหนดใหปุ้่ มแรกสามารถปรบัขนาดตามขนาดหน้าต่างได ้
-columnAlign 1 "center" // กาํหนดใหต้วัหนงัสอือยูต่รงกลาง 
-columnAttach 1 "both" 0 // กาํหนดใหต้วัปุ่ มที ่1 อา้งองิขนาดกบัทัง้ซา้ยและขวา โดยใหม้ี
ชอ่งวา่งระหวา่งปุ่ มเป็น 0 
-columnAttach 2 "both" 0 // กาํหนดใหต้วัปุ่ มที ่2 อา้งองิขนาดกบัทัง้ซา้ยและขวา โดยใหม้ี
ชอ่งวา่งระหวา่งปุ่ มเป็น 0 
-columnAttach 3 "both" 0 // กาํหนดใหต้วัปุ่ มที ่3 อา้งองิขนาดกบัทัง้ซา้ยและขวา โดยใหม้ี
ชอ่งวา่งระหวา่งปุ่ มเป็น 0 
-columnAttach 4 "both" 0 // กาํหนดใหต้วัปุ่ มที ่4 อา้งองิขนาดกบัทัง้ซา้ยและขวา โดยใหม้ี
ชอ่งวา่งระหวา่งปุ่ มเป็น 0 
-columnAttach 5 "both" 0; // กําหนดใหต้วัปุ่ มที ่5 อา้งองิขนาดกบัทัง้ซา้ยและขวา โดยใหม้ี
ชอ่งวา่งระหวา่งปุ่ มเป็น 0 
 
button // สรา้งปุ่ มแรก 
-label "Cube" // แสดงขอ้ความ Cube บนปุ่ ม 
-command polyCube; // เมือ่กดปุ่ มให ้run คาํสัง่ polyCube 
 
button // สรา้งปุ่ มทีส่อง 
-label "Cylinder" // แสดงขอ้ความ Cylinder บนปุ่ ม 
-command polyCylinder; 
 
button // สรา้งปุ่ มทีส่าม 
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-label "Sphere" // แสดงขอ้ความ Sphere บนปุ่ ม 
-command polySphere; 
 
button // สรา้งปุ่ มทีส่ ี ่
-label "Prism" // แสดงขอ้ความ Prism บนปุ่ ม 
-command polyPrism; 
button // สรา้งปุ่ มทีห่า้ 
-label "Torus" // แสดงขอ้ความ Torus บนปุ่ ม 
-command polyTorus; 
showWindow; // ประกาศใหแ้สดงผลหน้าต่างทีส่รา้ง 

 

3. Grid Layout 

คณุลกัษณะของ grid layout คือการรวม column กบั row layouts เข้าด้วยกนั ซึง่มีประโยชน์เม่ือ

มีชดุคําสัง่มากๆ และไมส่ามารถเรียงตามแนวแกนใดแกนหนึง่ได้พอ ตวัอยา่งของ grid layout มี

ดงันี ้

 
 
 

 

Fig 06-07: แสดงหน้าต่างประเภท grid layout 

เราสามารถสร้าง grid layout ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง  
window // สรา้งหน้าต่าง 
-title "gridLayout"; // ตัง้ชือ่วา่ gridlayout 
 
gridLayout // สรา้ง layout แบบ grid 
-numberOfColumns 3 // กาํหนดใหม้ปีุ่ มตามแนวนอนไดส้ามอนั 
-cellWidthHeight 90 50; // กาํหนดขนาดของ layout 
// ทีเ่หลอืจะเหมอืนกบัการสรา้งปุ่ มใน layout แบบอืน่ๆ ดงัดา้นลา่ง 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
button 
-label "Fourth Button"; 
button 
-label "Fifth Button"; 
button 
-label "Sixth Button"; 
showWindow; // ประกาศใหแ้สดงผลหน้าต่างทีส่รา้ง 
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4. Pane Layout 

จากหวัข้อท่ีแล้วจะพบวา่ grid layout นัน้ตวัปุ่ มจะมีขนาดคงท่ี เม่ือเราปรับขนาดของหน้าตา่ง 

ตวัปุ่ มจะไมป่รับขนาดตามแตอ่ย่างใด ซึง่น่ีเป็นข้อแตกตา่งกบั pane layout ซึง่ตวัปุ่ มจะปรับ

ขนาดอตัโนมติัตามขนาดของหน้าตา่ง ตวัอยา่งด้านลา่งแสดง pane layout ท่ีมีส่ีปุ่ มปรับขนาด

ได้ 

 
 
 
   
 

Fig 06-08: แสดงหน้าต่างประเภท pane layout 

เราสามารถสร้าง pane layout ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง เน่ืองจากถงึจดุนีน้กัศกึษาน่าจะมีความ

เข้าใจในตวัคําสัง่มากขึน้แล้ว ทางผู้ เขียนขอละเว้นคําอธิบายของชดุคําสัง่ท่ีอธิบายไปแล้ว และ

จะอธิบายแตคํ่าสัง่ใหม่ๆ ท่ียงัไมไ่ด้กลา่วถงึแทน 
window  
-title "paneLayout" 
-widthHeight 280 370; 
 
paneLayout // สรา้ง pane layout 
-configuration "quad"; // คอืการกาํหนดการจดั layout ของ panes ซึง่มใีหเ้ลอืก
ดงันี้ "single", "horizontal2", "vertical2", "horizontal3", 
"vertical3", "top3", "left3", "bottom3", "right3", 
"horizontal4", "vertical4", "top4", "left4", "bottom4", 
"right4", "quad" ในทีน่ี้จะใช ้quad ซึง่คอืหน้าต่างสีอ่นัเรยีงกนัแบบ grid 
 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
button 
-label "Fourth Button"; 
 
showWindow; 
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5. Tab Layout 

ประโยชน์ของ tab layout คือการท่ีเราสามารถจดัวาง controls จํานวนมากๆไว้ภายในหน้าตา่ง

เดียวได้ โดยจะถกูจดัวางในลกัษณะ tabs กัน้เป็นหน้าๆเพ่ือแบง่หมวดหมูข่อง controls ท่ี

ต้องการ ในแต่ละ tab เราสามารถสร้าง column layout เพ่ือจดัการกบัตวัปุ่ มด้านในได้ tab 

layout จะมีลกัษณะดงัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง 

 
 
 
 
 
 
 

Fig 06-09: แสดงหน้าต่างประเภท tab layout 

เราสามารถสร้าง tab layout ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "tabLayout" 
-widthHeight 280 370; 
 
tabLayout // สรา้ง tab layout 
-innerMarginWidth 5 // ขนาดความกวา้งของ tab children 
-innerMarginHeight 5; // ขนาดความสงูของ tab children 
 
columnLayout // สรา้ง layout ขึน้มาใน tab แรก 
-columnAttach "both" 5; 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
setParent..; // บอกกบัโปรแกรมวา่ layout ทีจ่ะสรา้งต่อไปจะไมเ่ป็นลกูของตวันี้ ถา้ไมก่าํกบั 
layout ทีส่รา้งใหมจ่ะเป็น sub-layout ของตวันี้ 
 
columnLayout // สรา้ง layout ขึน้มาใน tab ทีส่อง 
-columnAttach "both" 5; 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
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button 
-label "Third Button"; 
button 
-label "Fourth Button"; 
setParent..; 
 
showWindow; 

 

6. Frame Layout 

เม่ือเรามี controls หลายตวัจนไมส่ามารถจดัเก็บได้พอในหน้าเดียว หรือเราต้องการจดัเก็บคําสัง่

ให้เป็นหมวดหมู่ให้ชดัเจน เราสามารถจดัการได้ด้วย frame layout ข้อดีของ frame layout คือ

เราสามารถกําหนดให้ซอ่นหรือแสดง children ในแตล่ะหวัข้อได้ มีลกัษณะคล้ายหน้าตา่ง 

attribute editor ของ Maya นัน่เอง frame layout มีตวัอยา่งดงันี ้

 
 
 
 
 
 
 

Fig 06-10: แสดงหน้าต่างประเภท frame layout 

เราสามารถสร้าง frame layout ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "frameLayout" 
-widthHeight 280 370; 
 
columnLayout -adjustableColumn true; // สรา้ง column layout แม ่
ใหส้ามารถปรบัขนาดได ้เพือ่ใชเ้กบ็ frames ทัง้หมด 
 
frameLayout // สรา้ง frame layout ขึน้มาใน column แม ่
-label "First Frame" 
-labelAlign "top" // การวาง frame label สามารถเลอืกไดเ้ป็น top, center, 
bottom 
-collapsable true; 
 
// สรา้ง column ยอ่ยขึน้มาใน frame เพือ่เกบ็ปุ่ ม 
columnLayout 
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-columnAttach "both" 5; 
 
// สรา้งปุ่ มขึน้มาภายใน column ยอ่ย 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
setParent..; // เพือ่ออกจาก column layout ยอ่ย 
setParent..; // เพือ่ออกจาก frame layout และกลบัสู ่column layout ตวัแม ่
 
frameLayout  // สรา้ง frame layout ทีส่องขึน้มาใน column แม ่
-label "Second Frame" 
-labelAlign "center" 
-borderStyle "out" 
-collapsable true; 
 
// สรา้ง column ยอ่ยทีส่องขึน้มาใน frame layout ทีส่อง เพือ่เกบ็ปุ่ ม 
columnLayout 
-columnAttach "both" 5; 
 
// สรา้งปุ่ มขัน้มาใน column ยอ่ยทีส่อง 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
setParent..; // เพือ่ออกจาก column layout ยอ่ยทีส่อง 
setParent..; // เพือ่ออกจาก frame layout ทีส่อง และกลบัสู ่column layout 
ตวัแม ่
 
// ขัน้ตอนต่อไปจะเหมอืนกบัขัน้ตอนทีผ่า่นมา จงึของดคาํอธบิายเพิม่เตมิ 
frameLayout 
-label "Third Frame" 
-labelAlign "center" 
-borderStyle "etchedIn" 
-collapsable true; 
 
columnLayout 
-columnAttach "both" 5; 
 
button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
setParent..; 
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setParent..; 
frameLayout 
-label "Fourth Frame" 
-labelAlign "bottom" 
-borderStyle "etchedOut" 
-collapsable true; 
 
columnLayout 
-columnAttach "both" 5; 
 
 

button 
-label "First Button"; 
button 
-label "Second Button"; 
button 
-label "Third Button"; 
setParent..; 
setParent..; 
 
showWindow; 

 

7. Scroll Layout 

หวัข้อสดุท้ายคือ scroll layout ซึง่มีลกัษณะพิเศษคือจะมี scroll bar เพ่ือใช้ในการ navigate 

ข้อมลูภายในหน้าตา่ง มีลกัษณะเหมือนกบั scroll bar ใน internet browser มีประโยชน์ในการ

จดัการกบัข้อมลูท่ีมาก และไม่สามารถแบง่เป็นหวัข้อยอ่ยๆได้ ตวัอยา่งของ scroll layout มีดงันี ้

 

 

 

 

 

Fig 06-11: แสดงหน้าต่างประเภท scroll layout 
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เราสามารถสร้าง scroll layout ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "scrollLayout" 
-widthHeight 70 100; 
 
scrollLayout // สรา้ง scroll layout 
-horizontalScrollBarThickness 10 // กาํหนดขนาดของ scroll bar แนวนอน 
-verticalScrollBarThickness 10; // กาํหนดขนาดของ scroll bar แนวตัง้ 
 
columnLayout 
-columnAttach "both" 5; 
 
// เพือ่เป็นการประหยดัเวลา เราจะใชค้าํสัง่ for loop ในการสรา้งปุ่ มขึน้มา 20 ปุ่ ม 
for ($i = 0; $i < 20; $i++) 
button 
-label ("Button " + ($i+1)); // ตัง้ชือ่ปุ่ มตามคา่ $i+1 เนื่องจากเราตอ้งการใหปุ้่ มแรก
ชือ่ Button 1 ไมใ่ช ่Button 0 
 
showWindow; 

 

Controls 

ใน Maya นัน้ ตวัควบคมุมีสองรูปแบบคือแบบพืน้ฐาน กบัแบบท่ีมีการรวมคณุลกัษณะหลาย

อยา่งไว้ในตวัควบคมุเดียว เพ่ือให้การออกแบบ UIs มีความสะดวกขึน้ เนือ้หาในสว่นนีจ้ะ

ครอบคลมุตวัควบคมุทัง้สองแบบ ตวัควบคมุบางตวัจะมีคณุลกัษณะเฉพาะตวัท่ีสามารถทํางาน

กบัคา่ท่ีรับมาได้เฉพาะอยา่ง ยกตวัอยา่งเช่น text field control สามารถทํางานกบัคา่ตวัแปร 

(variables) แบบ string หรือ floating point ได้ แต ่float field control จะสามารถทํางานได้กบั

คา่ตวัแปรแบบ floating point เท่านัน้ การออกแบบต้องคํานงึถงึสิง่ท่ีเราต้องการจดัเก็บให้ดี และ

เลือกใช้ลกัษณะของตวัควบคมุให้เหมาะสมกบัสิ่งท่ีต้องการ  

 

Field Control Types 

ตวัควบคมุสามารถแบง่ได้เป็นสามประเภทหลกัๆตามชนิดของ variables ท่ีสามารถทํางานด้วย 

ซึง่ประกอบด้วย text field control, integer field control และ floating point field control ใน

การออกแบบหนึ่งหน้าตา่งเมน ู เราสามารถใช้ตวัควบคมุมากกวา่หนึง่ประเภทรวมกนัได้ เราลอง

มาทําความรู้จกัตวัควบคมุทัง้สามประเภทโดยการสร้างหน้าตา่งเมนท่ีูมีการใช้ตวัควบคมุหลายๆ

แบบกนัดงัตวัอย่างด้านลา่ง 
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Fig 06-12: แสดงหน้าต่างท่ีประกอบด้วย text field control, integer field control, และ floating point field 

control 

จากตวัอยา่งด้านบนจะสงัเกตได้วา่ประกอบด้วยตวัควบคมุทัง้แบบ float field, integer field 

และ text field รวมถงึตวัควบคมุแบบท่ีแก้ไขได้ (ช่องสีเทาเข้ม) และแบบท่ีไมส่ามารถแก้ไขได้ 

(ช่องสีเทาออ่น) คําสัง่ในการสร้างหน้าตา่งตวัควบคมุมีดงันี ้
window // สรา้งหน้าต่าง 
-title "Field Controls" // ตัง้ชือ่ 
-widthHeight 190 500; // กาํหนดขนาด 
 
columnLayout; // สรา้ง column layout มาจดัเกบ็ตวัควบคุมตามแนวตัง้ 
 
// สรา้ง float field อนัแรก ใหม้คีุณลกัษณะเหมอืนคา่เริม่ตน้ (default) 
floatField; 
 
// สรา้ง float field อนัทีส่อง ใหม้คีุณลกัษณะเหมอืนคา่เริม่ตน้ (default) แต่ไมอ่นุญาตใหม้ี
การแกไ้ขคา่ 
floatField 
-editable false; 
 
// สรา้ง float field อนัทีส่าม โดยกาํหนดใหผู้ใ้ชส้ามารถใสค่า่ลงไปไดอ้ยูร่ะหวา่ง -20 ถงึ 20 (ถา้
น้อยกวา่หรอืมากกวา่ โปรแกรมจะไมร่บั) 
floatField 
-minValue -20 // คา่น้อยสดุทีอ่นุญาต 
-maxValue 20 // คา่มากสดุทีอ่นุญาต ิ
-value 0; // กาํหนดคา่เริม่ตน้ 
 
floatField 
-minValue 0 
-maxValue 1 
-precision 2; // จาํนวนทศนิยมใหม้สีองตาํแหน่ง 
 
floatField 
-minValue -1 
-maxValue 1 
-precision 4 
-step 0.01; // จาํนวนคา่ทีจ่ะเปลีย่นแปลง เมือ่มกีารเลือ่น slider bar control 
// สรา้ง integer field ใหม้คีุณลกัษณะเหมอืนคา่เริม่ตน้ (default) 
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intField; 
 
// สรา้ง integer field ใหม้คีุณลกัษณะเหมอืนคา่เริม่ตน้ (default) แต่ไมอ่นุญาตใหม้กีารแกไ้ข
คา่ 
intField 
-editable false; 
 
intField 
-minValue -10 
-maxValue 10 
-value 0; 
 
intField 
-minValue -1000 
-maxValue 1000 
-step 10; 
 
// สรา้ง text field โดยใหแ้สดง Type Here เป็นขอ้ความทีป่รากฏตอนแรก 
textField 
-text "Type Here"; 
showWindow; 

 

1. Field Group Controls 

ในการใช้งาน field group controls เราสามารถสร้าง fields ทีละหลายๆ fields ด้วยคําสัง่เดียว 

ประโยชน์อีกประการคือการจดัการกบั data เฉพาะบางอยา่งเช่นคา่ translation ของวตัถท่ีุจะมี

การอ้างอิงคา่สามคา่ตามแนวแกน X, Y และ Z เป็นต้น ตวัอยา่งของ field group controls มีดงันี ้

 

 

 

 
Fig 06-13: แสดงตัวควบคุมประเภท field group controls 

จากตวัอยา่งด้านบนเราสร้าง field group ขึน้มาสามแบบ คือแบบ field group, multiple field 

group และ text control ซึง่แตล่ะแบบจะมีประโยชน์ในการใช้งานแตกตา่งกนั เราสามารถสร้าง 

field group controls ได้ด้วยคําสัง่ดงัตอ่ไปนี ้
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window 
-title "Field Group Controls" 
-widthHeight 390 110; 
 
columnLayout; 
 
floatFieldGrp // สรา้ง field group อนัแรกแบบ floating point 
-numberOfFields 1 // กาํหนดใหม้จีาํนวน field = 1 
-label "fieldGroup"; // ขอ้ความทีแ่สดงตรง field 
 
floatFieldGrp // สรา้ง field group อนัทีส่องแบบ floating point 
-numberOfFields 3 // กาํหนดใหม้จีาํนวน fields = 3 
-label "multiField Group"; // ขอ้ความทีแ่สดงตรง field 
 
text // สรา้ง text field 
-label "Text Control as label"; // ขอ้ความทีแ่สดงตรง field 
textField; // กาํหนดใหป้ระเภทของขอ้ความทีเ่ตมิไดเ้ป็นแบบ text 
 
showWindow; 

 

2. Scroll and Slider Fields Controls 

Scroll field และ slider field มีลกัษณะคล้ายกนัอยา่งมาก แตกตา่งกนัท่ี slider field จะสร้าง 

slider bar ท่ีเราสามารถปรับเปล่ียนคา่ได้ด้วยการเล่ือนแถบควบคมุไปทางซ้ายและขวา ในขณะ

ท่ี scroll field จะมีสว่นของหวัลกูศรท่ีปลายทัง้สองด้านของ slider bar คล้ายกบัในหน้าตา่ง web 

browser เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถเล่ือนแถบควบคมุแบบ large step ได้ ลกัษณะของ scroll field และ 

slider field ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

Fig 06-14: แสดงตัวควบคุมประเภท scroll และ slider fields controls 

จากตวัอยา่งด้านบน เราสร้าง integer slider, integer slider group (มีตวัเลขบอกคา่), float 

slider, float slider group (มีตวัเลขทศนิยมบอกคา่) และ float scroll bar สองอนั โดยถกูสร้าง

มาจากคําสัง่ดงันี ้
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window 
-title "Slider and Scroll Controls"; 
 
columnLayout 
-adjustableColumn true; 
 
// first field 
intSlider; // สรา้ง slider field เพือ่รบัคา่แบบ integer 
 
// second field 
intSliderGrp // สรา้ง slider group เพือ่รบัคา่แบบ integer  
-min 0 // กาํหนดคา่ตํ่าสดุเป็น 0 
-max 100 // กาํหนดคา่สงูสดุเป็น 100 
-value 0 // กาํหนดคา่เริม่ตน้เป็น 0 
-step 1 // เมือ่เลือ่น slider จะเปลีย่นคา่เป็น 1 
-label "Gimme a Number:" // ขอ้ความทีแ่สดงบน field 
-field true; // อนุญาตใหป้้อนคา่ดว้ยตวัเลขได ้
 
// third field 
floatSlider; // สรา้ง slider field เพือ่รบัคา่แบบ floating point 
 
// fourth field 
floatSliderGrp // สรา้ง slider group เพือ่รบัคา่แบบ floating point 
-min 0 
-max 100 
-value 0 
-step 1 
-label "Gimme a Percentage:" 
-field true; 
 
// fifth field 
floatScrollBar; // สรา้ง scroll field เพือ่รบัคา่แบบ floating point 
 
// sixth field 
floatScrollBar // สรา้ง scroll field เพือ่รบัคา่แบบ floating point  
-min 0 
-max 100 
-value 0 
-step 1 
-largeStep 10; // กาํหนดคา่การเปลีย่นแปลงแบบ large step เมือ่กดไปทีห่วัลกูศรทีต่าํแหน่ง
หวัทา้ยของ bar 
 
showWindow; 
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3. Colour Slider Group Controls 

เราสามารถใช้ colour slider group เพ่ือควบคมุสีท่ีเราต้องการได้ สามารถทํางานได้ทัง้ในระบบ 

RGB และ HSV ขึน้อยูก่บัการออกแบบของผู้สร้าง จากตวัอยา่งด้านลา่งเราสร้างแถบควบคมุสี

ด้วยระบบ RGB ขึน้มาส่ีแถบ โดยท่ีแถบบนสดุจะควบคมุคา่ hue, แถบท่ีสองควบคมุคา่ R, แถบ

ท่ีสามควบคมุค่า G, และแถบสดุท้ายควบคมุค่า B ตามลําดบั 

 

 

 

Fig 06-15: แสดงตัวควบคุมประเภท colour slider group controls 

เราสามารถสร้าง colour slider control ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "colorSlider Controls"; 
columnLayout 
-adjustableColumn true; 
 
colorIndexSliderGrp // สรา้ง slider ควบคุมสทีี ่1 
-label "Hue" // ตัง้ชือ่วา่ Hue 
-min 0 // คา่เริม่ตน้ที ่0 
-max 20 // คา่สงูสดุที ่20 
-value 10; // คา่ colour index (กาํหนดวา่จะเริม่ตน้ใหเ้ขม็ชีไ้ปทีส่อีะไร) 
 
colorSliderButtonGrp // สรา้ง slider ควบคุมสทีี ่2 
-label "Colour R" // ตัง้ชือ่วา่ Colour R 
-buttonLabel "Button" // แสดงขอ้ความวา่ Button ทีปุ่่ มควบคุม 
-rgb 1 0 0; // ใชร้ะบบ RGB โดยให ้R=1, G=0, B=0 
 
colorSliderButtonGrp // สรา้ง slider ควบคุมสทีี ่3 
-label "Colour G" // ตัง้ชือ่วา่ Colour G 
-buttonLabel "Button" // แสดงขอ้ความวา่ Button ทีปุ่่ มควบคุม 
-rgb 0 1 0; // ใชร้ะบบ RGB โดยให ้R=0, G=1, B=0 
 
colorSliderButtonGrp // สรา้ง slider ควบคุมสทีี ่4 
-label "Colour B" // ตัง้ชือ่วา่ Colour B 
-buttonLabel "Button" // แสดงขอ้ความวา่ Button ทีปุ่่ มควบคุม 
-rgb 0 0 1; // ใชร้ะบบ RGB โดยให ้R=0, G=0, B=1 
 
showWindow; // แสดงหน้าต่างทีส่รา้ง 
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4. Text Scroll List Controls 

มีไว้จดัการกบัข้อมลูแบบ text เพ่ือใช้ในการ list ข้อความแบบตา่งๆ เช่นช่ือของวตัถ ุ ช่ือของ

แหลง่กําเนิดแสง หรือ ช่ือของข้อตอ่เป็นต้น เราสามารถออกแบบใช้ผู้ใช้เลือกคลกิได้ทีละหลายๆ

ช่ือ หรือบงัคบัให้เลือกได้ทีละช่ือก็ได้ เหมาะท่ีจะใช้ในสถานการณ์ท่ีต้องจดัการกบั string array 

ทีละมากๆ ยกตวัอยา่งเช่นเม่ือต้องการเข้าถงึข้อตอ่ทกุๆอนัในหน้าตา่งการทํางาน เป็นต้น  

 

 
 

 

Fig 06-16: แสดงตัวควบคุมประเภท text scroll list controls 

จากตวัอยา่ง เราจะสร้าง text scroll list ไว้สําหรับแสดงรายช่ือของๆทกุอยา่งท่ีอยูภ่ายใน scene 

เพ่ือดวูา่ประกอบด้วยอะไรบ้าง เราสามารถทําได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
string $sceneList[] = `ls`; // ประกาศตวัแปรเพือ่เกบ็คา่องคป์ระกอบทกุอยา่งภายใน 
scene 
 
window 
-title "textScrollList Control"; 
 
columnLayout 
-adjustableColumn true; 
 
string $scroll = `textScrollList // สรา้ง text scroll list 
-numberOfRows 10 // จาํนวนบรรทดัทีม่องเหน็ได ้
-allowMultiSelection true`; // อนุญาตใหม้กีารเลอืกของใน list ไดม้ากกวา่หนึ่งอนั 
 
// นําคา่ทีไ่ดจ้าก $sceneList มาแสดงใน text scroll list ทีส่รา้ง 
for ( $each in $sceneList ) 
textScrollList 
-edit 
-append $each 
$scroll; 
 
showWindow; 
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5. Check Box Controls 

Check box มีไว้เพ่ือควบคมุคา่ Boolean attribute หรือ variables ตา่งๆ การสร้าง check box 

สามารถสร้างให้อยูใ่นรูปแบบของ group ท่ีมีสมาชิคไมเ่กินส่ีได้ ตวัอยา่งถดัไปแสดงหน้าตาของ 

check box window ท่ีแสดงช่ือของ camera ภายใน scene 

 

 

 
Fig 06-17: แสดงตัวควบคุมประเภท check box controls 

เราสามารถสร้าง check box ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
string $camList[] = `ls -type "camera"`; // ประกาศตวัแปรเพือ่เกบ็คา่ของ 
camera ภายใน scene ใหอ้ยูใ่น $camList[] 
 
window 
-title "Check Box Controls"; 
 
columnLayout  
-adjustableColumn true; 
 
for ($each in $camList) 
checkBox -label $each; // สรา้ง check box โดยใหแ้สดงขอ้ความตามชือ่ของ camera 
ใน $camList[] 
 
showWindow; 

 

6. Radio Button Controls 

จะถกูแสดงในรูปของช่องให้เลือกใช้แบบกลมๆ จะมีลกัษณะคล้ายกบั check box ท่ีเป็นช่อง

ส่ีเหล่ียมแตมี่ความพิเศษคือ ผู้ใช้สามารถเลือกได้ทีละหนึง่ตวัเลือกในกลุม่เทา่นัน้ ถ้าเราเลือก

มากกวา่หนึง่ตวั โปรแกรมจะยกเลกิการเลือกอนัก่อนหน้า แล้วเลือกท่ีอนัสดุท้ายเทา่นัน้ เหมาะ

กบัการทํางานร่วมกบั switch case ในสว่นของ conditional statement มีหน้าตาดงัตวัอย่าง

ด้านลา่ง 
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Fig 06-18: แสดงตัวควบคุมประเภท radio button controls 

เราสามารถสร้าง radio buttons ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "radioButton Controls"; 
 
columnLayout 
-adjustableColumn true; 
 
string $group1 = `radioButtonGrp // สรา้ง radio buttons บรรทดัแรก 
-numberOfRadioButtons 3 // กาํหนดใหม้สีมาชกิสามตวั 
-label "Select Type" // แสดงขอ้ความวา่ select type ทีด่า้นหน้า 
-labelArray3 "Camera" "Light" "Joint"`; // สรา้ง string สามตวัชือ่วา่ 
Camera, Light และ Joint พรอ้มแสดงขอ้ความ 
 
radioButtonGrp // สรา้ง radio buttons บรรทดัทีส่อง 
-numberOfRadioButtons 3 // กาํหนดใหม้สีมาชกิสามตวัเชน่กนั 
-shareCollection $group1 // ประกาศวา่ radio buttons กลุม่นี้จะมคีวามเกีย่วขอ้ง
กบับรรทดัแรก 
-label "" // ไมแ่สดงผลขอ้ความใดๆดา้นหน้า 
-labelArray3 "Mesh" "Handle" "Locator"; // สรา้ง string สามตวัชือ่วา่ 
Mesh, Handle และ Locator พรอ้มแสดงขอ้ความ 
 
showWindow; 

 

7. Button Controls 

เป็นตวัควบคมุท่ีถกูใช้บอ่ยมากในการออกแบบ button controls สามารถแบง่ได้เป็นสอง

ประเภทหลกัๆคือแบบ text label และแบบ symbol button แบบ text label จะแสดงข้อความ

ตวัหนงัสือลงบนปุ่ ม สว่นแบบ symbol button จะแสดงข้อความภาพได้ เราสามารถใช้ symbol 

button สร้างชดุแถบเคร่ืองมือของเราขึน้มาเองได้ ซึง่จะมีข้อได้เปรียบคือเราสามารถใช้ icon ท่ีมี

ขนาดใดก็ได้ ไม่ได้ถกูจํากดัท่ี 32x32 pixel ดงัเช่น icon บน shelf ขอแนะนําให้เราจดัเก็บไฟล์

ภาพท่ีใช้ไว้ในท่ีเดียวกนัอยา่งเป็นระบบ เพ่ือปอ้งกนัความสบัสนในอนาคต ตวัอยา่งของ button 

controls ทัง้สองแบบดงัตวัอยา่งถดัไป 
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Fig 06-19: แสดงตัวควบคุมประเภท button controls 

เราสามารถสร้าง button controls ได้ด้วยคําสัง่ด้านลา่ง 
window 
-title "button Controls"; 
 
rowLayout 
-numberOfColumns 15; // จาํนวนปุ่ มในหนึ่งบรรทดั (number of columns in 
the row) 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/column.png"; 
// บอกใหโ้หลดไฟลภ์าพจาก root ของเครือ่ง 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/row.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/grid.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/pane.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/tab.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/frame.png"; 
// บอกใหโ้หลดไฟลภ์าพจาก root ของเครือ่ง 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/scroll.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/field.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
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-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/fieldgrp.png
"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/scrollslider
.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/colour.png"; 
// บอกใหโ้หลดไฟลภ์าพจาก root ของเครือ่ง 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/textscroll.p
ng"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/checkbox.png
"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/radio.png"; 
 
symbolButton // สรา้งปุ่ มแบบ symbol button 
-image 
"C:/Users/CAMT/Documents/maya/2016/prefs/icons/button.png"; 
 
showWindow; 
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