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เอกสารประกอบการเรียน   
รายวิชา ANI 951301  
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มหาวิทยาลัยเช ียงใหม่ 
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วตัถุประสงค์ 
1. สามารถสร้างและควบคุม particles ด้วย MEL scripts ได้ 

2. เข้าใจถึงการต้ัง particle goals ให้กับ particles เพ่ือสร้าง

ความสัมพันธ์ระหว่าง particles ได้ 

3. สามารถปรับประเภทและค่าคุณลักษณะให้กับ particles ให้

สอดคล้องกับความต้องการ 

4. เรียนรู้เร่ืองของ interaction ระหว่าง particles กับ surfaces 

ของวตัถุ ด้วย solid body dynamics 

5. ใช้การผสมผสานการเคล่ือนท่ีของ particles และการเคล่ือนท่ี

ของ solid body dynamics ให้เกิดผลตามต้องการได้ 

เน้ือหาการสอน 
ส่วนท่ี 1: การออกแบบและการวางโครงสร้างหน้าต่างการทํางาน 

การสร้างข้อมูลในการจําแนกหน้าต่างการทํางาน และการใช้ UI 

template เพ่ือช่วยในการทํางาน   

ส่วนท่ี 2: การสร้างหน้าต่างเพ่ือใช้ในการเปล่ียนช่ือให้กับวตัถุ

จํานวนมากพร้อมกัน และการสร้างหน้าต่างเพ่ือใช้ในการสร้าง

รายช่ือและเลือกวตัถุจํานวนมาก  
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Introduction to Windows Structures 

ในการออกแบบหน้าตา่งการทํางาน สิง่แรกท่ีเราควรคํานึงถงึคือการออกแบบโครงสร้างของ

หน้าตา่งท่ีจะสร้างขึน้มา เราสามารถทําได้โดยการร่างภาพแบบคร่าวๆของสิง่ท่ีเราต้องการ

ออกแบบเพ่ือแบง่โครงสร้างและองค์ประกอบของมนัก่อนเร่ิมลงมือเขียนโปรแกรม เน่ืองจากใน

การสร้างหน้าตา่งการทํางานขึน้มามีความซบัซ้อน เราต้องเข้าใจถงึการจดัเก็บองค์ประกอบ

ตา่งๆภายในเป็น layers อยา่งเป็นระบบ หวัใจของการออกแบบคือการกําหนดความสมัพนัธ์ 

(hierarchy) ให้กบั layouts และ controls ของเราวา่ควรมีลําดบัขัน้และหน้าตาเป็นอยา่งไร เรา

มาเร่ิมทําความเข้าใจการออกแบบโครงสร้างจากตวัอยา่งด้านลา่งกนั 

 

 

 

 

Fig 07-01: ตัวอย่างหน้าต่างท่ีประกอบด้วย slider bar, field group, ปุ่มควบคุม, และ text list  

สมมติุวา่น่ีคือหน้าตา่งท่ีเราต้องการสร้าง ขัน้แรกเราสามารถแบง่หน้าตา่งออกเป็นสองสว่น

ใหญ่ๆ คือสว่นด้านซ้ายและสว่นด้านขวา ซึง่สว่นด้านซ้ายจะจดัเก็บ slider bar, field group และ 

ปุ่ มส่ีปุ่ ม ในขณะท่ีสว่นด้านขวาจะจดัเก็บ text list  

 

 

 

 

Fig 07-02: หน้าต่างสามารถแบ่งเน้ือท่ีการแสดงผลเป็นสองส่วนหลัก  ๆคือส่วนท่ี 1 กับส่วนท่ี 2  

ถ้าเราเร่ิมจากหน้าตา่งเปลา่ๆ เราสามารถใช้ row layout สร้างเป็น layer ท่ี 1 เพ่ือแบง่พืน้ท่ีวา่งนี ้

เป็นสองสว่นตามแนวนอนดงัภาพตวัอยา่งด้านบน เป็น layer ชัน้แรกท่ีเราสร้างขึน้มา จากนัน้เรา

ลองมาดกูนัทีละสว่น โดยเร่ิมจากสว่นท่ี 1 ด้านซ้ายมือกนัก่อน จากภาพตวัอยา่งแรก ทีนีเ้ราลอง

มาแบง่พืน้ท่ีในสว่นนีต้ามความต้องการใช้งานของเราด ู
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Fig 07-03: เราสามารถแบ่งส่วนท่ีหน่ึงออกเป็นส่วนย่อยท่ี 1.1, 1.2, และ 1.3  

จะสงัเกตได้วา่เราสามารถแบง่พืน้ท่ีออกเป็นสามสว่นตามภาพตวัอยา่ง คือ 1.1, 1.2 และ 1.3 

โดยทัง้สามสว่นจะถกูสร้างด้วย column layout ขึน้มาเป็น layer ท่ี 2 ข้างใน row layout ชัน้แรก 

แตเ่น่ืองจาก 1.3 เราต้องการสร้างปุ่ มส่ีปุ่ มเรียงกนัตามแนวนอน เราจงึต้องสร้าง row layout 

ขึน้มาเป็น layer ท่ี 3 ข้างใน 1.3 (layer 2) เพ่ือจดัเก็บปุ่ มทัง้ส่ีนีด้งัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 
Fig 07-04: ในส่วนของส่วนย่อยท่ี 1.3 ยงัสามารถถูกแบ่งออกเป็นส่วนย่อยได้อีกส่ีส่วน 
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จากตวัอยา่งข้างต้นเราสามารถสร้างแผงผงัความสมัพนัธ์ขององค์ประกอบหน้าตา่งของเราเป็น

ลําดบัขัน้ได้ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 07-05: แสดงตัวอย่างแผนผงัความสัมพันธ์ขององค์ประกอบหน้าต่างแบบลําดับข้ัน  

ในการเขียนโปรแกรมเราจะใช้คําสัง่ setParent.. ในการย้อนกลบัออกมาหนึง่ layer เช่นเม่ือเรา

อยูใ่น layer ท่ีสาม (button 1, 2, 3, 4) เราต้องสัง่ setParent..; สองครัง้ เพ่ือกลบัมาท่ี row layout 

(layer ท่ีหนึง่) ก่อนท่ีเราจะสร้าง column layout ให้กบั text list ได้ เราควรออกแบบโครงสร้าง

และลําดบัขัน้ความสมัพนัธ์ดงัตวัอยา่งท่ีให้มาทกุครัง้ก่อนลงมือสร้างหน้าตา่ง 

 

Window Title 

เราควรตัง้ช่ือให้กบัหน้าตา่งท่ีเราสร้างทกุครัง้ เพ่ือประโยชน์ในการอ้างอิง หรือเรียกใช้ในโอกาส

ข้างหน้า ช่ือของหน้าตา่งแตกตา่งกบั title ของหน้าตา่ง title คือข้อความท่ีจะปรากฏอยูด้่านบน
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หน้าตา่งสามารถทําได้ด้วย flag –title (ท่ีเราใช้ในบทท่ีผา่นมา) ในขณะท่ีช่ืออ้างอิงของหน้าตา่ง

จะไมต้่องใช้ flag แตใ่ห้ใสอ่ยู่ด้านหลงัสดุของคําสัง่สร้างหน้าตา่งทัง้หมด ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
window  
-title "This is a Title not a Name" windowName; 

จากคําสัง่ด้านบนเราจะสามารถสร้างหน้าตา่งท่ีมีข้อความวา่ This is a Title not a Name และมี

ช่ืออ้างอิงวา่ windowName ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

Fig 07-06: ตัวอย่างการระบุ window title  

ให้นกัศกึษาลองสร้างหน้าตา่งขึน้มาอีกสกัสามหน้าตา่งโดยให้มีช่ืออ้างอิงไมซํ่า้กนัเช่น 

windowName1, windowName2, windowName3 โดยท่ีแตล่ะหน้าตา่งให้มี title ท่ีไมซํ่า้กนั

ด้วย เม่ือทําเสร็จแล้วให้ปิดหน้าตา่งท่ีสร้างใหม่ทัง้หมด จากนัน้ให้ทดลองเรียก render หน้าตา่ง

ท่ีสร้างด้วยการอ้างอิงจากช่ือของมนัด ูดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
 showWindow windowName1; 

 

 

 

 

 

 

Fig 07-07: ตัวอย่างการเรียกแสดงผลหน้าต่างโดยการระบุ window title  
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จะพบวา่เราสามารถใช้คําสัง่ showWindow เรียกใช้หน้าตา่งแตล่ะตวัได้โดยการอ้างอิงจากช่ือ

อ้างอิงของมนันัน่เอง ในการทํางานนัน้ เราสามารถเรียกคา่ตา่งๆได้โดยการระบคุ่าท่ีต้องการจาก

ช่ือของหน้าตา่งใดๆ หรือการอ้างอิงจากคา่ตวัแปรท่ีเราจดัเก็บในหน้าตา่งนัน้ได้ 

จากท่ีกลา่วมาจะพบวา่ช่ืออ้างอิงของหน้าตา่งมีความสําคญัในการทํางานเป็นอยา่งมาก เสมือน

เป็น ID ของหน้าตา่งนัน้ๆ ดงันัน้เราจะไมส่ามารถสร้างหน้าตา่งท่ีมีช่ืออ้างอิงซํา้กนัได้เลย ถ้าเรา

ตัง้ช่ืออ้างอิงซํา้ให้กบัหน้าตา่งท่ีสร้าง เราจะได้รับข้อความเตือนวา่ name is not unique ดงั

ตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

Fig 07-08: ตัวอย่างการแสดงผล error เม่ือมีการระบุ window title แบบซ้ําซ้อน  

ในกรณีท่ีเราต้องการลบช่ืออ้างอิงของหน้าตา่งท่ีเราสร้างไปแล้ว สามารถทําได้โดยการใช้คําสัง่ 

deleteUI ตามด้วยช่ืออ้างอิงของหน้าตา่งท่ีต้องการลบ เช่นถ้าเราต้องการลบหน้าตา่ง 

windowName1จะมีรูปแบบคําสัง่ดงันี ้
deleteUI windowName1; 

ข้อมลูทกุอยา่งจะถกูลบออกไปพร้อมกบัหน้าตา่งตวันัน้ ดงันัน้ควรตรวจสอบให้แน่ใจวา่เรา

ต้องการลบออกไปหรือไม ่ในกรณีท่ีการสร้างหน้าตา่งอยูใ่น flow ของการเขียนโปรแกรม (เราไม่

สามารถตรวจสอบได้ด้วยตนเองวา่ช่ือนีถ้กูใช้ไปแล้วหรือยงั) เราสามารถใช้ if ในการตรวจสอบ

วา่หน้าตา่งนัน้ถกูสร้างหรือยงั ถ้าถกูสร้างแล้วให้ลบมนัออกแล้วสร้างตวัใหมข่ึน้มาแทน สามารถ

ทําได้ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
 if (`window -exists windowName1`) // ตรวจสอบวา่หน้าต่างชือ่ 
windowName1 ถูกสรา้งมาแลว้หรอืยงั 

deleteUI windowName1;// ถา้สรา้งแลว้ใหล้บ windowName1 ทิง้ 

 

 



Chapter 7: Introduction to Windows Structure  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 7 8

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

UI Template 

ในการสร้างองค์ประกอบตา่งๆให้กบัหน้าตา่ง เราต้องกําหนดคณุลกัษณะให้กบัมนัทกุครัง้ท่ี

สร้าง เช่นขนาดของปุ่ มแตล่ะอนั การจดัวางตําแหน่งของข้อความและปุ่ มตา่งๆ ขนาดของ 

layouts แบบต่างๆเป็นต้น ซึง่ในหลายๆครัง้เราจะใช้การตัง้คา่แบบใดแบบหนึง่เป็นประจํา เรา

สามารถลดขัน้ตอนนีไ้ด้ด้วยการสร้าง template ให้กบั UI ของเราขึน้มา แล้วเรียกใช้ template 

ตวันีเ้ม่ือใดก็ตามท่ีเราต้องการค่าแบบท่ีสร้างไว้ ในการสร้าง UI template สามารถทําได้ด้วย

คําสัง่ uiTemplate ตามด้วยช่ือของ template ท่ีเราตัง้ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
uiTemplate myTemplate;  
// เป็นการสรา้ง template ชือ่วา่ myTemplate ขึน้มา 

ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะกําหนดคณุลกัษณะตา่งๆท่ีต้องการมาจดัเก็บไว้ในตวั template ท่ีเราสร้าง 

ด้วยการใช้ flag วา่ defineTemplateพร้อมกบัอ้างอิงจากช่ือของ template ท่ีตัง้ เพ่ือบอกวา่จะ

จดัเก็บไว้ท่ีไหน ในท่ีนีคื้อ myTemplate 
button // ระบุประเภทของ element ทีต่อ้งการสรา้ง template ใหก้บัปุ่ ม 
-defineTemplate myTemplate  
// ใหส้รา้ง template ขัน้มาใหก้บั element ดา้นบน ตัง้ชือ่วา่ myTemplate 
-height 25;  
// กาํหนดขนาดความสงูของปุ่ ม = 25 
columnLayout  
// ระบุประเภทของ element ทีต่อ้งการสรา้ง template ใหก้บั column layout 
-defineTemplate myTemplate  
// ใหส้รา้ง template ขัน้มาใหก้บั element ดา้นบน ตัง้ชือ่วา่ myTemplate 
-columnAttach "both" 5;  
// กาํหนดใหว้ดัคา่ขนาดของปุ่ มจากทัง้ทางซา้ยและขวา โดยมชีอ่งวา่งจากกรอบ = 5 

เม่ือเราจดัเก็บคณุลกัษณะท่ีต้องการลงใน template ท่ีช่ือ myTemplate แล้ว ขัน้ตอ่ไปเราจะมา

ดวูิธีการเรียกใช้ template ท่ีเรา defined กนั ก่อนอ่ืนให้ลองสร้างหน้าตา่งแบบธรรมดาท่ียงัไม่มี

การใช้ template ขึน้มาก่อน เพ่ือการเปรียบเทียบ 
window; // สรา้งหน้าต่าง frame เปลา่ 
columnLayout // สรา้ง column layout ขึน้มาใน frame เปลา่ 
-rowSpacing 2 // กาํหนดชอ่งหา่งระหวา่งบรรทดั  
-columnWidth 250; // กาํหนดขนาดความกวา้งของ column 
 
button // สรา้งปุ่ มแบบ default 
-label "Button One"; // แสดงขอ้ความบนปุ่ มวา่ Button One 
button // สรา้งปุ่ มแบบ default 
-label "Button Two"; // แสดงขอ้ความบนปุ่ มวา่ Button Two 
button // สรา้งปุ่ มแบบ default  
-label "Button Three"; // แสดงขอ้ความบนปุ่ มวา่ Button Three 
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button // สรา้งปุ่ มแบบ default 
-label "Button Four"; // แสดงขอ้ความบนปุ่ มวา่ Button Four 
button // สรา้งปุ่ มแบบ default 
-label "Button Five"; // แสดงขอ้ความบนปุ่ มวา่ Button Five 
showWindow; // สัง่ render window   

เม่ือทดลอง execute คําสัง่จะได้หน้าตา่งแบบ default ดงัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง จะสงัเกตได้ว่า

ปุ่ มทกุปุ่ มโดยค่าตัง้ต้นจะถกูจดัเรียงแบบชิดซ้าย และจะเหลือเนือ้ท่ีด้านขวาไว้ไมส่วยงาม  

 

 

 

 

Fig 07-09: เม่ือหน้าต่างถูกสร้างข้ึนมาด้วยค่าต้ังต้น ปุ่มท้ังหมดจะถูกจัดวางท่ีตําแหน่งของด้านซ้าย  

จากนัน้ให้ลองเรียก template ท่ีสร้างไว้ขึน้มา สามารถทําได้ง่ายๆโดยการเพ่ิมคําสัง่ 

setUITemplate ลงไปท่ีบรรทดัท่ีสอง หลงัคําสัง่สร้าง window บรรทดัแรงดงัตวัอยา่งด้านลา่ง  
window; 
setUITemplate -pushTemplate myTemplate;  

// สัง่เรยีกใช ้template ทีถู่ก defined ไวช้ือ่ myTemplate 

// ...ทีเ่หลอืเหมอืนเดมิ 

จะได้หน้าตา่งตามคา่ template ท่ีตัง้ไว้ดงัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง ซึง่มีการตัง้ column 

attachment แบบทัง้ซ้ายและขวา 

 

 

 

 
Fig 07-10: เม่ือเราเรียกใช้ window template ปุ่มท้ังหมดจะถูกจัดเรียงตามค่า template ท่ีถูกระบุไว้  
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ตอนนีน้กัศกึษาได้เรียนรู้พืน้ฐานท่ีจําเป็นในการออกแบบหน้าตา่ง UI กนัพอสมควรแล้ว เพ่ือ

ความเข้าใจในการประยกุต์ใช้ ในหวัข้อตอ่ไปเราจะมาทดลองสร้างชดุหน้าตา่ง UI แบบง่ายๆ 

เพ่ืออํานวยความสะดวกในการทํางานขัน้ตอนต่างๆของ Maya กนั และนําความเข้าใจไป

ประยกุต์ใช้ออกแบบและสร้างหน้าตา่ง UI ของตนเองตอ่ไป  

 

Workshop  :  

การสร้างหนา้ต่างแกไ้ขช่ือวตัถุ (rename) แบบทีละวตัถุ (single) และ หลายๆวตัถุพร้อมๆกนั 
(multiple) 

ในการทํางานกบัวตัถแุบบกลุม่ทีละหลายๆชิน้เช่นการสร้าง joints เพ่ือควบคมุการเคล่ือนไหว

ของตวัละคร เราต้องทําการแก้ไขช่ือของ joints แตล่ะตวัทีละชิน้ซึง่ใช้เวลาและไมส่ะดวกเป็น

อยา่งมาก ในหวัข้อนีเ้ราจะสร้างหน้าตา่งแบบ prompt dialog เพ่ือใช้ในการแก้ไขช่ือวตัถ ุ

สามารถใช้แก้ช่ือวตัถท่ีุถกูเลือกทีละวตัถ ุหรือจะแก้ช่ือของวตัถหุลายๆวตัถท่ีุถกูเลือกพร้อมกนัได้ 

ซึง่จะช่วยอํานวยความสะดวกในการทํางานเป็นอยา่งมาก ท่ีต้องใช้ prompt dialog เน่ืองจากเรา

ต้องการช่องโต้ตอบแบบท่ีผู้ใช้สามารถปอ้นข้อความตวัหนงัสือ (text) ลงไปได้ และเราจะใช้ for 

loop ในการแก้ไขช่ือของวตัถหุลายๆชิน้ซํา้ๆกนั โดยจะสร้างตวัเลขตามหลงัช่ือแบบอตัโนมติั 

 

Procedures 

ในการทํางานกบัชดุคําสัง่ขนาดยาวท่ีจะต้องถกูเรียกใช้เป็นสว่นๆบอ่ยๆ เราควรสร้างให้มนัเป็น 

procedure เพ่ือความสะดวกในการเรียกใช้และแก้ไขในอนาคต เราจะมาเรียนรู้การทํางานของ 

procedure ในสว่นนีก้นัก่อน เน่ืองจากมีความสําคญัเป็นอยา่งมากในการสร้างชดุคําสัง่ตา่งๆใน

อนาคตตอ่ไป 

Procedures มีคณุลกัษณะคล้ายกบั variables คือจะมีขอบเขตการใช้งานของมนัอยู ่ ซึง่

สามารถแบง่ได้เป็นสองประเภทคือ local และ global procedures การทํางานของ local 

procedure นัน้จะถกูจํากดัขอบเขตอยูท่ี่ตวั MEL scripts ท่ีเราเขียนมนัขึน้มา ในขณะท่ี global 

procedure นัน้จะสามารถเรียกใช้ได้ในทกุๆ MEL scripts ท่ีต้องการเช่นเดียวกบัคําสัง่ตา่งๆท่ีเรา

ใช้ใน MEL scripts มีให้เราใช้ ประโยชน์ของ procedure คือเราสามารถเรียกใช้ชดุคําสัง่ใดๆท่ีเรา
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เก็บไว้ใน procedure นัน้ๆได้ตลอดเวลา โดยการอ้างอิงจากช่ือของ procedure นัน้ ทําให้เราไม่

ต้องมาอธิบายให้โปรแกรมเข้าใจถงึสิง่ท่ีเราต้องการทําซํา้อีก เราสามารถสร้าง procedure ได้

ด้วยคําสัง่ proc ตามด้วยช่ือท่ีเราต้องการ โดยเราจะต้องใสคํ่าสัง่ทัง้หมดท่ีจะเก็บไว้ภายใน

วงเลบ็ปีกกา { } ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง  
proc testing () // สรา้ง procedure ทีช่ ือ่วา่ testing 
{ 
  print "Your Procedure is Working!\n";  
  // คาํสัง่ทีเ่ราตอ้งการจดัเกบ็ไวใ้น procedure 
} 

จากตวัอยา่งด้านบน เราสัง่สร้าง procedure แบบ local ท่ีช่ือว่า testing โดยให้เก็บคําสัง่ print 

ท่ีเราต้องการไว้ ถ้าเรา run คําสัง่นีใ้น script editor เราจะยงัไมเ่หน็ผลลพัธ์ใดๆ แตจ่ะเหน็

ข้อความท่ีสว่น history แสดงว่าโปรแกรมได้จดจํา procedure ท่ีเราสร้างขึน้แล้ว จากนัน้ให้

ทดลองพิมพ์คําวา่ testing ตรง command line แล้ว enter ด ูจะพบวา่ท่ี feedback area ปรากฏ

ข้อความ Your Procedure is Working! ขึน้มา ซึง่เป็น command ท่ีเราเก็บไว้ใน testing แปลว่า

เราทําได้ถกูต้องแล้ว 

ทีนีใ้ห้ลองปิดโปรแกรมแล้วเปิดขึน้มาใหม ่แล้วลอง run คําสัง่ testing ขึน้มาใหม่ จะพบข้อความ 

error ขึน้มา เน่ืองจาก procedure testing ท่ีเราสร้างเป็นแบบ local ซึง่จะมีขอบเขตการใช้งาน

เฉพาะในท่ีๆเราประกาศแล้วเทา่นัน้ ถ้าต้องการใช้อีกเราต้อง run คําสัง่ในการสร้าง procedure 

ขึน้มาใหม ่ ในกรณีท่ีเราต้องการให้สามารถเรียกใช้ procedure ได้ตลอดเวลาในทกุๆขอบเขต

การทํางาน (รวมถงึตอนเปิดโปรแกรมขึน้มาใหม)่ เราต้องสร้างให้เป็น global procedure ด้วย

คําสัง่ global proc ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
global proc testing () // สรา้ง procedure แบบ global ทีช่ ือ่วา่ testing 
{ 
  print "Your Procedure is Working!\n";  
  // คาํสัง่ทีเ่ราตอ้งการจดัเกบ็ไวใ้น procedure 
} 

จากนัน้ให้ save scripts ท่ีเราสร้างให้เป็น MEL format (.mel) โดยการกดปุ่ ม save ท่ีหน้าตา่ง 

script editor แล้วเลือก folder ไปท่ี C:\…\maya\2016\scripts (2016 คือ version ของ Maya ท่ี

เราใช้ ถ้านกัศกึษาใช้ version อ่ืนให้ใส ่ version ของตนเองลงไปแทนท่ี) และให้ตัง้ช่ือไฟล์

เช่นเดียวกบัช่ือ procedure ท่ีเราสร้าง (ในท่ีนีคื้อ testing) จากนัน้ให้ทดลองปิดโปรแกรมแล้ว

เปิดขึน้มาใหม ่แล้ว run คําสัง่ testing ดจูะพบข้อความ Your Procedure is Working! แสดงวา่

โปรแกรมจํา procedure ของเราได้แม้จะเปิดโปรแกรมขึน้มาใหม ่
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จากตวัอยา่งด้านบนเราจะเหน็คณุลกัษณะของ procedures แบบ local และ global ท่ีตา่งกนั 

และผลลพัธ์ของการสร้างทัง้สองแบบวา่มีการเรียกใช้งานอยา่งไร ในขัน้ตอนตอ่ไปเราจะใช้ 

procedure ในการสร้างหน้าตา่ง UI ท่ีกลา่วไว้ตอนเร่ิม workshop กนัตอ่ 

ในการสร้างหน้าตา่ง rename วตัถนีุ ้เราจะเร่ิมจากการสร้าง procedure แบบ global มาจดัเก็บ 

scripts ของเราก่อนโดยให้ตัง้ช่ือวา่ groupRename โดยสิง่ท่ีต้องการจดัเก็บให้อยูใ่น 

procedure นัน้จะต้องอยูภ่ายในเคร่ืองหมายปีกกา { } 
 global proc groupRename ()  
 // สรา้ง procedure แบบ global ชือ่วา่ groupRename 

จากนัน้เราจะสร้างตวัแปรท่ีช่ือวา่ $newName เพ่ือใช้ในการจดัเก็บช่ือใหมท่ี่ผู้ใช้จะปอ้นใน

อนาคต 
{ 
 string $newName; // สรา้งตวัแปรชือ่วา่ $newName 

เราจะยงัไมทํ่าอะไรกบัตวัแปร $newName ในตอนนี ้ แตเ่ราจะสร้างหน้าตา่งแบบ prompt 

dialog ขึน้มาเพ่ือให้ผู้ใช้สามารถปอ้นช่ือใหมใ่ห้กบัวตัถท่ีุต้องการ rename เข้าไปได้ โดยให้คา่

ตา่งๆท่ีผู้ใช้โต้ตอบถกูจดัเก็บไว้ในตวัแปรช่ือวา่ $promptResult 
 string $promptResult = `promptDialog  
 // สรา้งหน้าต่าง prompt dialog ใหเ้กบ็คา่ใน $promptResult 
 -title "Mass Rename Objects" // ตัง้ขอ้ความบน bar ดา้นบนใหก้บัหน้าตา่ง 
 -message "Enter New Name: " // ขอ้ความทีแ่สดงบนหน้าตา่ง 
 -button "OK" // ใหส้รา้งปุ่ ม OK 
 -button "Cancel" // ใหส้รา้งปุ่ ม Cancel 
 -defaultButton "OK" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ด enter ใหม้คีา่เทา่กบักด OK 
 -cancelButton "Cancel" // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ด Esc ใหม้คีา่เทา่กบักด Cancel 
 -dismissString "Cancel"` // กาํหนดวา่ถา้ผูใ้ชก้ดปิดหน้าต่าง ใหม้คีา่เทา่กบักด Cancel 
 ; 

จากนัน้เราจะใช้ if statement ในการเรียกคา่จาก $promptResult วา่เม่ือผู้ใช้เลือก OK จะให้เก็บ

ข้อความ texts ท่ีผู้ใช้ปอ้นใน prompt dialog ไว้ในตวัแปรแบบ string ช่ือ $newName 
 if ($promptResult == "OK") // ถา้ผูใ้ชเ้ลอืก OK 
  { 
     $newName = `promptDialog - query`;  
  // ใหเ้อาชือ่ทีผู่ใ้ชพ้มิพไ์วใ้น prompt dialog ไปใสไ่วใ้นตวัแปร $newName ทีเ่ราสรา้งไวต้อนแรก 



Chapter 7: Introduction to Windows Structure  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 7 13

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

95
13

01
: A

dv
an

ce
d 

An
im

ati
on

 a
nd

 R
en

de
rin

g 
Te

ch
niq

ue
s 

ก่อนท่ีเราจะทําการ rename ให้กบัวตัถไุด้ เราจะต้องมีรายช่ือของวตัถทุัง้หมดท่ีต้องการ rename 

ก่อน ซึง่สามารถทําได้โดยการให้โปรแกรมเรียก list รายช่ือของวตัถทุกุชิน้ท่ีถกู selected อยู ่เพ่ือ

นําไปจดัเก็บไว้ในตวัแปรแบบ string ช่ือ $selList[] เพ่ือใช้ในการแก้ไขตอ่ไป 
     string $selList[] = `ls -selection`; 

เพ่ือนํารายช่ือจาก $selList[] มาทําการแก้ไขเป็นช่ือใหมท่ี่ผู้ ใช้ปอ้นเข้าไป เน่ืองจากวตัถท่ีุถกู

เลือกสามารถมีได้มากกวา่หนึง่ชิน้ ทําให้เราต้อง apply คําสัง่ต่อไปนีซํ้า้ๆให้กบัวตัถทุกุชิน้ เพ่ือ

ยน่เวลาเราจงึสามารถนํา for loop มาช่วย โดยสัง่วา่ให้เข้าไปค้นหาช่ือของวตัถใุน $selList[] ที

ละชิน้ แล้วนําไปแก้ไขช่ือตามคา่ท่ีได้จาก $newName     
    int $i = 0; // สรา้งตวัแปร $i ใหม้คีา่ = 0 
    for ($each in $selList) // ใหโ้ปรแกรมทาํซํ้ากบัทุกวตัถุภายใน $selList 
    {  
    string $newList[] = `ls -selection -long`;  
    // สรา้งตวัแปรทีช่ ือ่ $newList[] มาจดัเกบ็ชือ่วตัถุทุกตวัทีถู่กเลอืก 
    rename $newList[$i] ($newName + (($i++)+1));  
  // ให ้rename ชือ่วตัถุทีถู่กเลอืกและจดัเกบ็ไวใ้น $newList ทัง้หมด โดยใหแ้ทนทีด่ว้ยชือ่ทีผู่ใ้ชป้้อนไป 
      // ใน $newName และให ้run หมายเลขเลขดา้นหลงัชือ่ตามลาํดบัเริม่จาก 1                                     

อยา่ลืมตรวจสอบเคร่ืองหมายปีกกาท่ีเปิดไว้ทัง้หมด ต้องมีตวัปิดด้วยทกุตวั 
    }     
  } 
} 

เม่ือเสร็จสิน้คําสัง่ทัง้หมดแล้วให้นกัศกึษา save scripts ท่ีเราสร้างให้เป็น MEL format (.mel) 

โดยการกดปุ่ ม save ท่ีหน้าตา่ง script editor แล้วเลือก folder ไปท่ี C:\…\maya\2016\scripts 

(2016 คือ version ของ Maya ท่ีเราใช้) และให้ตัง้ช่ือไฟล์เช่นเดียวกบัช่ือ procedure ท่ีเราสร้าง 

(ในท่ีนีคื้อ groupRename.mel) จากนัน้ให้ทดลองปิดโปรแกรมแล้วเปิดขึน้มาใหม ่ แล้ว run 

คําสัง่ groupRename ท่ี command line ดจูะเป็นการเรียกหน้าตา่ง rename ท่ีเราสร้างไว้มาใช้ 

(เช่นเดียวกบัการเรียกใช้คําสัง่ทัว่ไปอ่ืนๆใน MEL) และนกัศกึษาสามารถเก็บเพียงคําสัง่สัน้ๆวา่ 

groupRename ไปไว้บน shelf เพ่ือความสะดวกในการเรียกใช้งานตอ่ไป   
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Workshop  :  

การสร้างหนา้ต่างเพ่ือทาํการ List และ Select เลือกวตัถุท่ีตอ้งการแยกตามประเภทของวตัถุ 

จาก workshop แรกนกัศกึษาจะพบวา่การใช้ MEL สามารถช่วยอํานวยความสะดวกได้เป็น

อยา่งมากในการใช้งานลกัษณะแบบซํา้ๆให้โปรแกรมจดัการเร่ืองยุง่ยากเหลา่นีแ้ทนเรา ในสว่น

ของ workshop นีเ้ราจะมาทดลองสร้างเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกในการทํางานลกัษณะอ่ืน

กนั  

ในการทํางานท่ีมีวตัถหุลายชนิด จํานวนมากในฉากๆหนึง่ ผู้ใช้สามารถใช้ outliner ในการเลือก

วตัถแุตล่ะประเภทได้ แตเ่ราก็ต้องทําการเปิดปิดการแสดงผลของประเภทวตัถท่ีุเราต้องการให้

แสดง (ข้อตอ่, แสง, วตัถ ุเป็นต้น) โดยท่ีเราไมส่ามารถแยกประเภทของวตัถเุป็น sets และแสดง

บนหน้าตา่งหลายๆอนัพร้อมกนัได้ ซึง่ทําให้เราต้องเสียเวลาในการเข้าถงึวตัถเุพิ่มขึน้เป็นอยา่ง

มาก ใน workshop นี ้ เราจะมาทดลองสร้างเมนใูนการ list วตัถแุตล่ะประเภทแยกกนั โดยเรา

สามารถเลือก select วตัถนุัน้ๆได้จากเมนขูองเราโดยตรง ในตวัอยา่งนีเ้ราจะมาทดลองเลือก list 

เฉพาะแหลง่กําเนิดแสงกนัก่อน โดยท่ีนกัศกึษาสามารถนําไปประยกุต์ใช้ในการ list วตัถแุบบ

อ่ืนๆได้ด้วยตนเอง เพียงแก้ไข scripts จํานวนไมก่ี่คํา 

เช่นเดียวกบัการสร้างหน้าตา่ง rename วตัถ ุ เราเร่ิมจากการสร้าง procedure แบบ global 

ขึน้มาเพ่ือความสะดวกในการเรียกใช้ โดยตัง้ช่ือวา่ lightwindow และจดัเก็บชดุคําสัง่ทัง้หมดไว้

ภายในเคร่ืองหมายปีกกา { } 
global proc lightWindow()  
// สรา้ง procedure แบบ global ขึน้มาใหช้ือ่วา่ lightWindow 

ขัน้ตอนตอ่มาคือการให้โปรแกรมสร้าง list ของสิง่ท่ีต้องการด้วยคําสัง่ ls ตามด้วย flag –type 

เพ่ือระบปุระเภทของวตัถท่ีุต้องการให้ list ในท่ีนีเ้ราจะให้ list แหลง่กําเนิดแสงท่ีสร้างทัง้หมด จงึ

ตามด้วย “light” ถ้านกัศกึษาต้องการ list วตัถแุบบอ่ืน สามารถทําได้โดยการแก้ไข script ตรง

สว่นนี ้ โดยประเภทของวตัถท่ีุเราสามารถ flag –type ได้ยกตวัอยา่งเช่น “camera”, “mesh”, 

“joint” และ “locator” เป็นต้น 
{ 
    string $lights[] = `ls -type "light"`;  
    // สรา้งตวัแปรชือ่ $lights[] เพือ่จดัเกบ็ list ของแหลง่กาํเนิดแสง 

จากนัน้ให้ประกาศตวัแปรเพ่ือใช้ในการอ้างอิงหาความยาวของช่ือท่ีถกู list เน่ืองจากลกัษณะ

การตัง้ช่ือของผู้ใช้แตล่ะคนไมเ่หมือนกนั บางคนอาจใช้ช่ือ default เช่น ambientLight1 หรือช่ือ
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สัน้ๆเพ่ือความสะดวกในกรณีท่ีมีแหลง่กําเนิดแสงไมม่ากภายในฉากเช่น light1 ในขณะท่ีบางคน

อาจตัง้ช่ือแบบยาวเช่น main_light_from_top_pointing_at_the_main_character เป็นต้น เป็น

เร่ืองยากท่ีเราจะสามารถกําหนดขนาดของหน้าตา่งให้เหมาะสมได้ เพ่ือแก้ไขปัญหานีเ้ราจะ

กําหนดตวัแปรเพ่ือใช้ในการหาความยาวของช่ือท่ียาวท่ีสดุท่ีผู้ใช้ตัง้ไว้ นําคํานวณเป็นขนาด

ความกว้างของหน้าตา่งกนั   
    string $lightTransforms[]; 
    int $longestName; 

เม่ือได้ตวัแปรแล้ว ขัน้ตอนตอ่ไปคือการให้โปรแกรมคํานวณหาจํานวนตวัอกัษรของช่ือวตัถุ

ภายใน list ซึง่จะต้องทําซํา้ๆกบัวตัถทุกุตวัท่ีอยู่ภายใน list เราจึงควรใช้ for loop เข้ามาช่วยทําซํา้

แทนท่ีเรา 
    for ($each in $lights) 
    { 

ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะทําการค้นหาจํานวนตวัอกัษรของช่ือแสงท่ีถกู listed ไว้ เพ่ือการคํานวณ

ขนาดหน้าตา่งท่ีมีความกว้างเหมาะสมกบัความยาวตวัอกัษร โดยคําสัง่ size ใช้ในการหา

จํานวนตวัอกัษรของตวัแปรแบบ string 
   string $parentList[] = `listRelatives -parent $each`; 
   $lightTransforms [`size $lightTransforms`] = 
$parentList[0]; 

เราจะใช้ if เพ่ือสร้างเง่ือนไขในการกําหนดขนาดหน้าตา่งโดยการคํานวณจากจํานวนตวัอกัษร 

เง่ือนไขมีอยูว่า่ถ้าจํานวนตวัอกัษรท่ีเจอใน $parentList มีจํานวนน้อยกวา่จํานวนตวัอกัษรใน 

$longestName ให้เพิ่มคา่ของ $longestName ให้เทา่กบัจํานวนตวัอกัษรท่ีมากท่ีสดุ เพ่ือเป็น

การยืนยนัวา่ $longestName จะแสดงคา่ของช่ือท่ียาวท่ีสดุเสมอ 
        if (`size $parentList[0]` > $longestName) 
        $longestName = `size $parentList[0]`; 
    } 

ขัน้ตอนตอ่มาคือการเตรียมความพร้อมในการสร้างหน้าตา่ง UI ขึน้มา โดยเราจะเร่ิมจากการ

ตรวจสอบดวูา่หน้าตา่งท่ีช่ือ lightWindowUI เคยถกูสร้างขึน้มาก่อนแล้วหรือไม ่ ถ้ายงัไมเ่คยถกู

สร้างให้กําหนดคา่ความกว้างของหน้าตา่งจากจํานวนตวัอกัษรท่ียาวท่ีสดุท่ีเก็บไว้ใน 

$longestName และคา่ความสงูของหน้าตา่งจากจํานวนวตัถทุัง้หมดท่ีถกู listed ไว้ภายใน 

$lightTransforms[] 
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    if (`window -exists lightWindowUI` != 1) 
    { 
        int $height = ((`size $lightTransforms` * 21)+35); 
        int $width = (($longestName * 6)+1); 

เราควรตรวจสอบจํานวนของวตัถท่ีุถกู listed ว่ามีเท่าไหร่ เพ่ือจะได้ออกแบบขนาดของหน้าตา่ง

ได้อย่างเหมาะสม ถ้ามีมากกว่า 10 วตัถ ุเราจะจํากดัความสงูของหน้าต่างไว้ท่ี 245 แล้วส่วนท่ี

เกินขอบเขตการแสดงผลจะถูกจัดเก็บไว้ในรูปแบบ scroll layout ซึ่งถ้าเป็นแบบนัน้เราควร

กําหนดขนาดความกว้างของหน้าต่างเพิ่มขึน้มาจากเดิมด้วย เน่ืองจากต้องเผ่ือเนือ้ท่ีให้กับ 

scroll bar ตามแนวแกนตัง้เพ่ือให้สามารถ navigate วตัถภุายใน list  
        if (`size $lightTransforms` >10) 
        { 
            $height = 245; 
            $width = (($longestName * 6)+35); 
        } 

เม่ือทําตามขัน้ตอนเรียบร้อยแล้ว ขัน้ตอนตอ่ไปคือการเร่ิมสร้างหน้าตา่ง UI ขึน้ โดยในท่ีนีเ้ราจะ

กําหนดให้หน้าต่างท่ีสร้างเป็นหน้าตา่งแบบ toolbox ซึง่จะมีขนาดเลก็กวา่หน้าตา่งปกติ เหมาะ

กบัหน้าท่ีการใช้งานของเราในโอกาสนีท่ี้โจทย์คือการประหยดัเนือ้ท่ีของหน้าตา่งให้มากท่ีสดุ 

เพ่ือผู้ใช้จะได้มีเนือ้ท่ีในการทํางานให้มากท่ีสดุ โดยมีคณุสมบติัเพิ่มเติมคือ จะอนญุาตให้มีการ

ปรับขนาดหน้าต่างได้ ให้แสดงข้อความวา่ Light Selection Window บน title bar และตัง้ช่ือ

หน้าตา่งวา่ lightWindowUI   
        window 
        -toolbox on 
        -resizeToFitChildren on 
        -title "Light Selection Window" 
        -iconName "Light Selection Window" 
        -menuBar false 
        -menuBarVisible false 
        lightWindowUI 
        ; 

ตอ่มาเราจะให้โปรแกรมทําการคํานวณดวูา่ถ้ามีวตัถใุน list จํานวนมากกวา่ 10 ชิน้ ให้จดั layout 

เป็นแบบ scroll layout เพ่ือจํากดัขนาดของหน้าตา่งไมใ่ห้ใช้เนือ้ท่ีมากเกินไป และปรับขนาด

ความกว้างของหน้าตา่งเพิ่ม เพ่ือรองรับเนือ้ท่ีของ scroll bar ท่ีจะถกูสร้างมาทางด้านขวามือ 
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        if (`size $lightTransforms` >10) 
        scrollLayout -horizontalScrollBarThickness 0; 
 
        columnLayout 
        -columnAttach "both" 0 
        -rowSpacing 1 
        -columnWidth (($longestName * 6)+10) 
        ; 

ขัน้ตอนเบือ้งต้นท่ีเราทําสําเร็จไปคือการเตรียมความพร้อมตา่งๆเช่น การตัง้คา่ตวัแปร, การ

จดัเตรียม list ของวตัถท่ีุต้องการ และการออกแบบหน้าตา่ง UI ให้มีขนาดเหมาะสม ในขัน้ตอน

สดุท้ายคือการสัง่ให้โปรแกรมทําการ select ไปท่ีวตัถนุัน้ๆเม่ือเราเลือกจากเมนท่ีูเราสร้าง 

(เปา้หมายของเราคือการสร้างหน้าตา่งเพ่ือใช้ในการ select วตัถ)ุ ในท่ีนีส้ามารถทําได้โดยการ

แทนท่ีช่ือของวตัถตุา่งๆภายใน list ให้เป็นปุ่ ม (buttons) เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถกดเลือกได้ และใส่

คําสัง่ (flag -command) เพ่ือบรรจคํุาสัง่ท่ีต้องการไว้ท่ีปุ่ มแต่ละปุ่ ม ซึง่ก็คือคําสัง่ในการเลือก

วตัถตุามช่ือปุ่ มท่ีเลือกนัน่เอง ในท่ีนีเ้ราจะใช้ for loop เพ่ือให้โปรแกรมวน loop ในการสร้างปุ่ ม

ตามจํานวนวตัถภุายใน list และใสคํ่าสัง่ select –r ตามด้วยช่ือวตัถนุัน้ๆ ในท่ีนีเ้ราสามารถใช้ตวั

แปร $each แทนวตัถนุัน้ๆได้ 
        for ($each in $lightTransforms) 
        button 
        -label $each 
        -height 20 
        -command ("select -r " + $each); 

เม่ือเสร็จแล้วท่ีเหลือก็เพียงแค่สัง่ให้โปรแกรม render หน้าตา่ง UI ท่ีเราสร้างขึน้มา โดยให้

กําหนดช่ืออ้างอิงของหน้าตา่งท่ีต้องการ render ไว้ข้างหลงัคําสัง่ showWindow ด้วย ในท่ีนี ้

หน้าตา่งของเราช่ือ lightWindowUI เม่ือเสร็จเรียบร้อยแล้วอยา่ลืมปิดปีกกาท่ีเราเปิดไว้ทัง้หมด

ด้วย 
        showWindow lightWindowUI; 
    } 
} 

เพ่ือความสะดวกในการเรียกใช้งานครัง้ตอ่ไป เราจะทําการ save scripts ท่ีเราสร้างให้เป็น MEL 

format (.mel) โดยการกดปุ่ ม save ท่ีหน้าตา่ง script editor แล้วเลือก folder ไปท่ี 

C:\…\maya\2016\scripts (2016 คือ version ของ Maya ท่ีเราใช้) และให้ตัง้ช่ือไฟล์เช่นเดียวกบั

ช่ือ procedure ท่ีเราสร้าง (ในท่ีนีคื้อ lightWindow.mel) จากนัน้ให้ทดลองปิดโปรแกรมแล้วเปิด

ขึน้มาใหม ่แล้ว run คําสัง่ lightWindow จาก command line ดจูะเป็นการเรียกหน้าตา่ง list and 
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select แสงท่ีเราสร้างไว้มาใช้ นกัศกึษาสามารถเก็บคําสัง่วา่ lightWindow ไปไว้บน shelf เพ่ือ

ความสะดวกในการใช้งานตอ่ไป 
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