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บทที ่14
เรียนรูท่ีจะใช PhotoWorks (Learning to Use PhotoWorks)

ในบทน้ีจะแนะนํ าข้ันตอนทีละข้ันเพ่ือการทํ า rendering ดวยโปรแกรม PhotoWorks สํ าหรับ SolidWorks 99
โปรแกรม PhotoWorks จะใชเพ่ือสรางภาพท่ีเหมือนรูปถาย (photo-realistic image) ของโมเดลจาก
SolidWorks
เร่ิมจาก part แบบน้ี…

…จากน้ันใชโปรแกรม PhotoWorks ใส rendering effect เชนพื้นผิวของวัสด,ุ การใหแสง-เงา และใสภาพฉาก
หลังเพ่ือสรางภาพเหมือนแบบน้ี…
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หลกัการของ PhotoWorks (PhotoWorks Fundamentals)

กอนท่ีจะเร่ิมกัน มีบางอยางที่จํ าเปนตองรูเกี่ยวกับโปรแกรม PhotoWorks
! โปรแกรม PhotoWorks สรางรูปเหมือนโดยตรงจากโมเดลของ SolidWorks น่ันคือ PhotoWorks
ตอบสนองกับเรขาคณิต 3D  ท่ีสรางดวยโปรแกรม SolidWorks โดยท่ีการเปลี่ยนแกตางๆ ในตัวโมเดลของ
SolidWorks จะถกูนํ าเสนออยางถูกตองในรูปที่ไดจาก PhotoWorks

! โปรแกรม PhotoWorks จะใชกับ part ทีเ่ปน 3D ของ SolidWorks หรืองาน assembly เทานั้น จะไม
สามารถใชกับ drawing ของ SolidWorks ได

! โปรแกรม PhotoWorks เขารวมเปนเนื้อเดียวกับ SolidWorks อยางเต็มรูปแบบ โดยโปรแกรม
PhotoWorks จะถูกจัดเปน dynamic link library (.dll) ทีเ่พิ่มเขาไปกับ SolidWorks การใชงานความคุม
rendering ใน PhotoWorks สามารถทํ าไดจากสวนของ PhotoWorks ท่ีอยูบนเมนูหลักของ SolidWorks
เมนูบารหรือจากทูลบารของ PhotoWorks ซึง่ทลูบารนี้จะขึ้นมาเมื่อมีการเปดไฟล part หรือ assembly ของ
SolidWorks

! วสัดุใน PhotoWorks ใชส ําหรับควบคุมลักษณะรูปรางภายนอกของ SolidWorks โมเดล โดยที่ วัสด-ุ
materials ท่ีใชในโปรแกรม PhotoWorks จะก ําหนดคุณสมบัติของพื้นผิวเชนส,ี ลวดลาย, การสะทอนแสง
หรือความโปรงใส ซ่ึงโปรแกรม PhotoWorks จะมาพรอมกับขอมูลวัสดุที่กํ าหนดมากอนแลวจ ํานวนหนึ่ง
(เชนเหล็ก, พลาสติก, ไม, หิน เปนตน) ท่ีสามารถใชแนบหรือเก็บไวกับ part หรือผิวหนาตางๆ ของงานแต
ละอันของ SolidWorks ในขณะเดียวกันก็สามารถใช Texture mapping เขารวมไดดวย นั่นคือเปดใหแนบ
ลวดลาย 2D ทีไ่ดจากการ Scan รูปภาพหรือรูป Logo ตางๆ ลงบนผิวหนาของตัวโมเดล โดยในสวนของ
Material archives จะชวยในการรวบรวมและจัดการชุดขอมูลของวัสดุและลวดลายที่ผูใชกํ าหนดขึ้นมาเอง

! การจัดฉากใน PhotoWorks จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงของภาพในงานออกแบบ โมเดลแตละ
ชิ้นของ SolidWorks จะถกูจัดใหเขากับ ฉาก-scene ของ PhotoWorks ซึง่ผูใชสามารถท่ีจะกํ าหนดคุณ
สมบัตติางๆ เชนการจัดแสง-เงา หรือภาพฉากหลังลงไปได หลังจากที่ไดภาพที่พอใจแลวก็สามารถบันทึก
เปนไฟลรูปภาพ (image file) ไวใชรวมกับการนํ าเสนองานการออกแบบ, ใชประกอบเอกสารทางเทคนิค
หรือใชในการนํ าเสนอชิ้นงาน เหลานี้เปนตน โดยในสวนของ Scene archives จะใชชวยในการรวบรวมและ
จดัการ การจัดฉากตนแบบที่ผูใชก ําหนดขึ้นมาเอง
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เร่ิมตนใชงาน (Getting Started)

ในสวนนี้จะอธิบายการเริ่มตนใชโปรแกรม PhotoWorks
1. ถา PhotoWorks ไมข้ึนบนเมนูบารหลักของ SolidWorks ใหคลิก Tools, Add-Ins แลวเลือก PhotoWorks
จากน้ันคลิก OK

2. คลิก Open  บน Standard ทูลบารแลวเปดไฟล:
\install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.sldprt
จะสังเกตเห็นตัว PhotoWorks Help ข้ึนมาบนสวนของ Help เมนูและมี PhotoWorks ทูลบารท่ีเพ่ิมข้ึนมา
บนหนาตาง SolidWorks ใต Standard ทูลบาร และจะมีค ําอธิบายการใชงานของในสวนหลักๆ ของ
PhotoWorks โดยคลิกที่ปุม Help บนกลองขอความหรือกดคีย F1

3. ก ําหนดมุมมองเปน *Isometric แลวเลือกแสดงผลแบบ Shaded จากบน View ทูลบาร หนาจอที่ไดควรดู
เหมือนแบบน้ี:
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ตรวจการตั้งคาตางๆ (Checking the Options Setting)

กอนทีจ่ะเริ่มใหตรวจการตั้งคาของ SolidWorks ใหตรงกบัท่ีใชในตัวอยางน้ีเพ่ือผลลัพธท่ีไดออกมาจะไดเหมอืน
กัน
1. คลิก Tools, Options แลวเลือกที่แถบ Grid/Units ใหดูวา Length Unit ตัง้ไวเปน Millimeters และ

Decimal places เปน 2
2. คลิก Tools, Options ในแถบ Performances ใหดูวาเลือก Fine ไวในสวนของการ Shaded
3. คลิก OK
ตอนนี้มาตั้งคาของ PhotoWorks
1. คลิก Options  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Options
2. บนแถบ Render โปรแกรม PhotoWorks ไดเตรียมคาที่ใชปรับเปล่ียนคุณภาพของภาพเพื่อประสิทธิภาพ
การ render โดยมคีาตางๆ ใหเลือกคือ:
•  Anti-aliasing เปนการเอารอยตอของขอบเงาออกจะทํ าใหการ render ชาลงแตจะไดภาพที่เรียบกวา
สํ าหรับภาพสุดทายท่ีจะนํ าไปใชแลว แนะนํ าใหเลือกคานี้ไวในตอน render

•  Overlay image เปนการก ําหนดใหภาพท่ีแสดงอยูไมถูกลบออกไปกอนท่ีรูปถัดไปจะ render เสร็จ ซึ่ง
การเลือกคานี้หรือไม จะไมมีผลตอความเร็วของการ render

3. บนแถบ Materials โปรแกรม PhotoWorks ไดเตรียมการตั้งคาไวใหสํ าหรับควบคุมการสงคุณสมบัติของ
วสัดุระหวาง SolidWorks กับ PhotoWorks ซึง่โดยปกติคุณสมบัติของวัสดุเชนสีและการสะทอนแสงจะถูก
จดัการแยกกันใน SolidWorks และ PhotoWorks คาที่ก ําหนดมีดังนี้:
•  Overwrite SolidWorks properties on select/edit เปนการตั้งใหเปลี่ยนวัสดุใน SolidWorks โดย
อตัโนมตัิเมื่อมีการเลือกหรือแกไขวัสดุจากใน PhotoWorks

•  Apply SolidWorks properties for render เปนการก ําหนดใหโปรแกรม PhotoWorks ใชคุณสมบัติ
วัสดุของ SolidWorks มาใชในการ render

สํ าหรับในตัวอยางนี้ใหปลอยไมตองเลือกทั้ง 2 อัน
4. คลิก OK
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การ Render แบบ Shaded (Shaded Rendering)

การ Render แบบ shaded ถอืเปนพื้นฐานของการ render ภาพเหมือนจริงทั้งหมดใน PhotoWorks
1. คลิก Render  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Render

โปรแกรม PhotoWorks จะสรางกอนท่ีเปนแบบ smooth-shaded rendering ของ part บนพื้นหลังที่มีการ
ไลสี
กลองขอความ PhotoWorks – Default Material ขึน้มาบอกวา part น้ันถูก render ดวยวสัดุที่ใหตามคา
ปกตคิือเปนพลาสติกขัดเงา (Polished Plastic)
วสัดท่ีุตัง้ไวตามคาปกติจะถูกใชกับโมเดลโดยอัตโนมัติถาผูใชไมตองการที่จะตั้งคาเอง แตในตัวอยางนี้จะ
พดูถงึการสรางและใชวัสดุที่กํ าหนดขึ้นมาเอง (ผูใชสามารถท่ีจะกํ าหนดคาปกติเริ่มตนของวัสดุที่ใชเองได
ดวย)
โปรแกรม PhotoWorks ถามวาตองการที่จะใชวัสดุนี้ในโมเดลหรือไม

2. คลิก No
3. ใชคียลูกศร, กลองขอความ Orientation, การ Zoom หรือทลูในการหมุนเพื่อเปลี่ยนมุมมองของ part
มมุมองและการแสดงผลจะกลับเปนปกติแบบ Shaded view ของ SolidWorks

4. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render อีกครั้ง
ทกุคร้ังท่ีมีการเปลี่ยนมุมมองจะตองทํ าการ render ภาพอีกครั้งเสมอ
การยกเลิกการ render ใหคลิก Stop บนกลองขอความ PhotoWorks – Render
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เลอืกวัสดุประเภทที่เปน Procedural Material (Selecting a Procedural Material)

ตอไปเปนการเพิ่มความเหมือนจริงใหกับ part ดวยการเลือกวัสดุ (material) ใน PhotoWorks ใสลงไป โดยวัสดุ
จะก ําหนดการสะทอนแสงท่ีผิวหนาของ part ในวสัดแุตละอันจะประกอบดวยคุณสมบัติที่บอกรูปลักษณตางๆ ท่ี
ปรากฏขึ้นมาเชน สีของผิวหนา, การสะทอนแสง, ความขรุขระ, ความใส หรือการวางลวดลายเปนตน
โปรแกรม PhotoWorks สามารถใชไดกับวัสดุใน 2 แบบคือที่เปนเนื้อวัสดุในขั้นตอนการผลิตเอง (procedurally
defined หรือ solid) และแบบท่ีเปนการวาง texture (texture-mapped หรือ wrapped)
ใน PhotoWorks ขัน้ตอนการเลือกวัสดุทั้งหมดจะท ําที่แถบ Material บนกลองขอความ PhotoWorks –
Material Editor
1. คลิก Materials  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Materials
บนแถบ Manager มกีารแสดงใน 2 ชองคือ:
•  Material Archive tree ทีแ่สดงรายการของวัสดุทั้งหมดที่จัดเก็บอยูในตอนนั้น
•  Material selection area สํ าหรับดูและเลือกวัสดุ

2. คลิก-คลิกที่ชุดจัดเก็บ Stock Procedural (หรือคลิกท่ี + ขางๆ ชื่อ) เพ่ือแสดงกลุมของวัสด ุ(material
classes) ทีอ่ยูในนั้น

3. คลิกท่ีกลุมของ Metals เพ่ือแสดงวัสดุที่มีในนั้น
ในสวนของ material selection area แสดงภาพ render ทรงกลมของแตละวัสดุในกลุมนั้น

4. ใชแถบเล่ือน (scroll bar) เลือกไปหาวัสด ุChrome
ในหนาตาง Preview ดานขวาของ Material Editor จะเปลี่ยนแสดงใหเห็น part เหมือนที่ถูก render

5. คลิก Apply แลวคลิก Close
หมายเหต:ุ สามารถเลือกและ Apply วสัดไุดในขั้นตอนเดียวดวยการคลิก-คลิกที่รูปใน material selection

area

6. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
part จะถูก render ดวยผิวหนาแบบ chrome

7. หมุน part แลวคลิก render อกีครั้ง
สงัเกตดูความเปลี่ยนแปลงของการสะทอนแสงของ
ผิวโคงของ part

8. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
อีกครั้ง
จะเห็นวาในสวนของ material selection area ไอคอนวัสดุของ part ทีใ่ชอยูจะถูก highlight เมือ่มีการเปด
Material Editor ขึน้มาอีกที
ตอนน้ีดูในหนาตาง Preview ของ Material Editor
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ในสวนของ Rendering จะมตีัวเลือกสํ าหรับการ preview ของการ render ดังนี้:
•  สวนท่ีเปน Automatic mode  คอืทุกครั้งที่เปลี่ยนวัสดุใหมสวนของ preview จะ render ใหใหมอีก
ครั้ง

•  ในแบบ Manual mode  คอืใหเลือกเปล่ียนคุณสมบัติตางๆ ไปไดเร่ือยๆ แลวคอยให render รูป
preview เพ่ือดกูารเปลี่ยนแปลงตามที่เลือกมาทั้งหมดในทีเดียว ในการให render รูป preview ขณะท่ี
เปน Manual mode ใหคลิก Automatic mode  แลวคลิกซํ้ าอีกครั้งเพื่อกลับมาเปน Manual mode

•  ในแบบ Full mode  โปรแกรม PhotoWorks จะใชการ render แบบเหมือนภาพถายจริง (photo-
realistic rendering) ในการแสดง preview

•  ในแบบ Interactive mode  โปรแกรม PhotoWorks จะใช OpenGL ในการ render รูป preview
หมายเหต:ุ สามารถใช PhotoWorks OpenGL ในการ render บนหนาตางหลักของ SolidWorks ไดดวย

ดวยการเลือก Interactive Rendering จากเมนูหลักของ PhotoWorks หรือคลิกท่ี Interactive
Rendering บน PhotoWorks ทูลบาร

•  ในสวน Display components จะเปนการเลือกที่จะแสดงตัวโมเดล - Model หรือเลือกเปนรูปทรง
เรขาคณิตงายๆ เพื่อใหการ render เร็วขึน้ดวยรูปทรงงายๆ ที่ใกลเคียงกับตัวโมเดลเชนเปนทรง
กระบอก – Cylinder แตสํ าหรับการเปล่ียนแปลงบางอยาง อาจจ ําเปนจะตองดูรายละเอียดของโมเดล
ดวย

•  คลิก Zoom to Fit  เพื่อด ูpart ใหเต็มหนาตาง
Preview

•  คลิก Zoom to Area  เพื่อ zoom ดูในสวนท่ี
ตองการบนหนาตาง Preview ดวยการวางต ําแหนง
ตวัชีค้ลิกแลวลากท ําขอบกรอบในสวนที่ตองการ
zoom ดู

•  คลิก Rotate View  เพื่อหมุน part ดวยการ
คลิกแลวลากในหนาตาง Preview

•  ในขณะเดยีวกนัสามารถที่จะเลือกเอาคุณสมบัติบางอยางของวัสดุออกไดเชน การสะทอนแสง –
reflectance หรือความใส – transparency เพ่ือทํ าใหการ render รูป preview เร็วขึ้น

หมายเหต:ุ ตัว material editor ถอืเปน modeless dialog คอืไมขึ้นอยูกับแบบการท ํางานอื่น น่ันคือ
สามารถที่จะเปดกลองขอความ PhotoWorks – Material Editor คางไวไดในขณะท่ีไปเลือกรูป
เรขาคณิตอื่นของ SolidWorks หรือสวนอางอิงอื่นๆ ได
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ใสสี (Adding Color)

สํ าหรับวสัดุท่ีเปนประเภท Stock Procedural บางอัน (เชนท่ีอยูในกลุม Metals) จะมสีีท่ีก ําหนดมาใหแตสํ าหรับ
วสัดุแบบอื่นสามารถที่จะแกไขสีได
1. ใตสวน Stock Procedural ในกลุมของ Plastics
ใหคลิก-คลิกวัสด ุPolished Plastic เพื่อเลือก
และนํ ามาใช

2. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
part จะถูก render เปนพลาสติกสีเทา

ตอนน้ีมาเปล่ียนสีกัน
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks,

Materials แลวคลิกที่แถบ Color
2. ในสวนของ Color ใหคลิก Edit
3. เลือกสีจากจานสีแลวคลิก OK
ในหนาตาง Preview จะแสดง part ท่ีจะเปนตอนท่ี render

4. คลิก Apply แลวคลิก Close
5. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
ในวสัดุบางตัวมีการก ําหนดสีหลักและสีรอง
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. ใตสวน Stock Procedural ในกลุมของ Stones
ใหเลือกวัสดุท่ีเปน Brick

3. คลิกที่แถบ Color
4. แกสีหลักคือ Primary color และสีรองคือ

Secondary color ตามสีท่ีชอบ ดูผลท่ีไดใน
หนาตาง Preview (สีรองหรือ Secondary
color จะเปนสีของปูนขาวระหวางอิฐแตละ
กอน)

5. เปลี่ยนคาของ Pattern scale เพ่ือเปลี่ยนขนาด
กอนอิฐ (โปรแกรม PhotoWorks จะหาคาเริ่มตนของสัดสวนที่ใชใหโดยอัตโนมัต ิและการกลับไปใช Pattern
scale ดวยคาเริ่มตนเวลาที่ตองการใหคลิก Auto scale)

6. คลิก Apply แลวคลิก Close
7. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
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เลอืกวัสดุแบบที่เปนการวาง Texture (Selecting a Texture-Mapped Material)

ในการวาง texture จะทํ าใหสามารถหอลวดลาย 2D (เชน bitmap ของรูปที่ไดจากการสแกน) ลงบนโมเดลของ
SolidWorks ได
โปรแกรม PhotoWorks เองไดเตรียมชุดของวัสดุที่เปนแบบ texture-mapped เกบ็ไวใหหลายชุดเพื่อใหเริ่มใชได
เลย และในขณะเดยีวกันก็สามารถที่จะสรางและจัดทํ าชุดวัสดุขึ้นมาไวใชเองไดดวยการใช PhotoWorks
material editor
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิก-คลิกที่ชุดเก็บ Wood Textures (หรือคลิกท่ี + ขางๆ ชื่อ) เพ่ือดวูัสดุกลุมตางๆ ที่มีอยู
3. คลิกท่ีกลุม Wood เพ่ือดูวัสดุตางๆ ที่มีอยู
ในสวนของ material selection area จะแสดงรูปเล็กๆ ของ texture map ของวัสดุแตละอัน

4. เลือกวัสดุที่เปน Pine
ขอแนะน ํา:ในการด ูtexture map แบบเตม็ขนาดใหคลิกขวาที่รูปเล็กๆ ในสวนของ material selection

area

5. คลิก Close
โปรแกรม PhotoWorks จะแจงวาวสัดไุดถูกเปลี่ยนแปลงและถามผูใชวาตองการที่จะใหใชตามที่เปลี่ยนใช
หรือไม

6. คลิก Yes
7. ใหมุมมองเปน *Isometric
8. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render

Part จะถูก render ดวยลายไมสนอัด (pine
veneer) ใหดลัูกษณะของตาไมท่ีหอผิวหนา
ของ part สํ าหรับการใชลวดลาย 2D หอรอบๆ
โมเดล 3D ของ SolidWorks จะถูกก ําหนดโดย
รูปทรงทางเรขาคณิตของ SolidWorks
สํ าหรับโปรแกรม PhotoWorks จะรองรับการกํ าหนด texture space (ระยะและรูปแบบการวางลาย) ใน
หลายๆ แบบดวยกันโดยจะตรวจดูจากทรงเรขาคณิตของ SolidWorks เพ่ือเลอืกการวางลายที่ดีที่สุดในแต
ละกรณีไป การแกไขคุณสมบัติของ texture space จะทํ าใหลวดลายท่ีปรากฏข้ึนบน part ตางกันออกไป
ดวย
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เปล่ียน Texture และการสะทอนแสง (Changing the Texture and Reflectance)

ตอไปเปนการเปล่ียน texture เปนแบบ brushed metal
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. เปดสวนของชุดเก็บ Metal Textures
3. คลิกในกลุม Brushed แลวเลือกวัสดุแบบ Brushed 1
รูป preview จะถูก render ดวย brushed metal

4. คลิกที่แถบ Texture Space
โปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture space ใหเปนแบบ Automatic สํ าหรับ texture space แบบน้ีจะ
เปนการเลือกแกน 1 ใน 3 แกนของ world-coordinate (คอือาจจะเปน x, y หรือ z) ที่อยูในระนาบที่ใกล
เคยีงกบัแนวของทรงเรขาคณิตที่แตละจุดบนผิวหนาของตัวโมเดล
สํ าหรับ texture space อ่ืนๆ ท่ีมีในโปรแกรม PhotoWorks คือ Planar, Cylindrical และ Spherical

5. ตอนนี้มาคลิกที่แถบ Reflectance
ดูที ่Style ก ําหนดเปน Plastic สํ าหรับโปรแกรม PhotoWorks จะรับกับการกํ าหนดรูปแบบการสะทอนใน
หลายๆ แบบ

6. เปลี่ยน Style เปน Metal
รูป preview จะถูก render ดวยลักษณะของการเปน metallic ท่ีเห็นไดชัด

7. เปลี่ยน Style เปน Glass
รูป preview จะถูก render ดวยลักษณะจริงที่ใกลเคียงกับการสะทอนของแกว โดยรวมถึงความใส, การ
สะทอนและการหักเหของแสงดวย

8. เปลี่ยน Style กลับมาเปน Plastic
9. คลิก Apply แลวคลิก Close
10. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
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ใส Displacement (Adding a Displacement)

การใส displacement ลงในวัสดุจะทํ าให part มกีารท ําผิวที่ไมเรียบ น่ันคือ displacement จะเปนการเพิ่มความ
ปนปวนเล็กๆ นอยๆ กับ texture บนพ้ืนผิว เพ่ือทํ าใหวัสดุที่เปนผิวเรียบกลายเปนผิวไมเรียบ, เปนรอยหรือดูเปน
คล่ืน สํ าหรับการใชประโยชนจากการใส displacement จะใชเพ่ือแสดงผิวของงานในแบบ rough metal
casting และ pressed sheet metal
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิกที่แถบ Displacement
3. เปลี่ยน Style จาก None (คาเริ่มตน) เปน Rough
4. ใหคา Scale เปน 0.01
คา Scale จะควบคุมขนาดทั้งหมดของ displacement ในการเพิ่มคา Scale จะทํ าใหความปนปวนบนผิว
หนาดูใหญขึ้น

5. ใหคา Amplitude เปน 0.1
คา Amplitude จะควบคมุขนาดและการวางตัวของความปนปวนเทียบกับพื้นผิว สํ าหรับคาท่ีเปนบวกจะทํ า
ใหความปนปวนดูเปนลักษณะนูนออกจากพ้ืนผิวและคาท่ีเปนลบจะทํ าใหดูเหมือนเปนรอยกดลงไป

6. ใหคา Detail เปน 2
คา Detail จะควบคมุความสลับซับซอนตัวเน้ือของผิวหนา สํ าหรับคานอยๆ จะทํ าใหไดเนื้อที่ดูหยาบและ
คาท่ีมากๆ จะทํ าใหเนื้อดูละเอียดและซับซอนกวา

7. ใหคา Sharpness เปน 2
คา Sharpness ควบคมุเสนขอบระหวางรอยของความปนปวนแตละอัน สํ าหรับคานอยจะใหความชัดเจน
ระหวางจุดที่แหลมขึ้นมากับสวนที่เปนแองลงไปของการ displacement และคาที่มากจะใหการเปลี่ยนตรง
น้ีดูกลมกลืนข้ึน

8. คลิก Apply แลวคลิก Close
9. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
Part จะถูก render เปน cast-metal
แบบผิวหนาหยาบๆ (rough, cast-
metal finish)
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ใส Texture ใหผิวหนาแตละอัน (Applying Texture to Individual Faces)

การให texture-mapped ของวสัดสุามารถก ําหนดใหกับหนา แตละหนาได ตัวอยางเชนตองการที่จะให  texture
เพ่ือดงึความสนใจไปที่หนาพิเศษของตัวโมเดล
1. ใหกํ าหนดมุมมองเปน *Top
2. เลือกหนาของสวน feature ทีเ่ปนพิเศษ ในกรณี
นี้คือ Boss 1

3. หมุน part ใหอยูในมุมใกลเคียงกับในรูป
4. คลิก Material  หรือ PhotoWorks,

Materials
หมายเหต:ุ ในการแกไขวัสดุบนหนาท่ีเลือกมา

หนาตาง preview จะแสดงเฉพาะ
หนาทีถูกเลือกเทานั้นไมใชแสดง
part หรือ assembly ทั้งหมด

5. เลือกวัสด ุKnurl Large จากในกลุมของ Metal Textures, Machined
ตอนนี้มาเปลี่ยนการแสดง texture ใหไดขนาดกับสวนของ boss
1. คลิกที่แถบ Texture Space
สังเกตวาโปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture space แบบ Cylindrical ใหสํ าหรับการ map ลงบน
boss ส่ิงท่ีตองทํ าตอนน้ีก็คือใหปรับสัดสวนของ texture ท้ังในแนวรอบและตามแกนของ boss

2. ลากตัวเล่ือนของ Scaling, Around axis ไวในตํ าแหนงระหวางจุดที่ 3 กับจุดที ่4 บนเสนวัดแลวดูผลท่ีได
จากหนาตาง Preview

3. ใหคา Scaling, Along axis เปน 22.00mm
4. ก ําหนด Orientation, Offset along axis เปน 3.75mm
อนันี้จะเปนการเลื่อน texture ตามแกนของ boss
เพ่ือใหแถว 2 แถวของหัวเกลียวอยูในต ําแหนงที่ถูก
ตอง

5. คลิก Apply แลวคลิก Close
6. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
โปรแกรม PhotoWorks เพ่ิมลงหัวเกลียว (knurled
metal finish) บน boss
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ใส Bump Map (Adding Bump Map)

สามารถใช displacement แบบพิเศษที่เรียกวา bump map ชวยเพิ่มลักษณะ 3D ของวัสดุ
1. ในขณะที ่Boss 1 ยงัถูกเลือกอยู ใหคลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิกที่แถบ Displacement
3. ให Style เปน Bump Map
สังเกตวาโดยปกติโปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture สํ าหรับ bump map ใหเปนไฟลเดียวกันกับวัสดุ
ท่ีเลือกไว ตรงน้ีสามารถท่ีจะเลือกไฟลอ่ืนๆ สํ าหรับ bump map นี้ไดโดยคลิก Filename, Browse

4. คลิก Apply แลวคลิก Close
5. คลิก Render  หรือ PhotoWorks,

Render
สวนของ bump map จะชวยเนนทํ าให
ลักษณะของ 3D ดชูดัขึน้มาในสวนของหัว
เกลียว
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ปะรูปลอกลงบนหนา (Adding a Decal to a Face)

สามารถใชตัว decal editor ของ PhotoWorks ในการเขียนปายปะเชนรูปโลโกของบริษัทหรือเลข part ลงบน
SolidWorks โมเดลได
โปรแกรม PhotoWorks จะมีตัว Wizard ท่ีจะพาสูการสรางและปะรูปลอกลงบน SolidWorks โมเดล
1. เลือกมุมมองเปน *Top แลวหมุน part ไวตามที่แสดงในรูป
2. เลอืกหนาโคงใหญของตัว Base

3. คลิก Decals  บน PhotoWorks ทูลบารหรือ
คลิก PhotoWorks, Decals
กลองขอความ PhotoWorks – Decal Editor ขึ้น
มาโดยม:ี
•  Decal Manager tree ไวแสดงรายการของ
รูปลอกท้ังหมดท่ีปะอยูบน part, feature
หรือ face ท่ีทํ าอยู

•  Display area ไวดูสวนประกอบตางๆ ของ
รูปลอกแตละอัน

สังเกตวา Create new decal with wizard จะถูกเลือกอยู
4. คลิก Create New Decal  บน decal editor ทูลบาร
ตัว PhotoWorks – Decal Wizard จะขึ้นมา

5. หลังจากอานขอความตอนรับแลวใหคลิก Next เพ่ือเลือกรูปของรูปลอก
6. คลิก Browse แลวไปเปดไฟลน้ี:

\install_dir\samples\tutorial\photowks\decals\pw_image.bmp
ไฟลรูปภาพน้ีมี artwork ของรูปลอกอยู เปนตัวอยางงายๆ ของเลข part

7. คลิก Next เพ่ือสราง mask ของรูปลอก
8. คลิก From file แลวคลิก Next
9. คลิก Browse แลวไปเปดไฟลน้ี:

\install_dir\samples\tutorial\photowks\decals\pw_mask.bmp
10. คลิก Next เพ่ือดูรูปลอกท่ีเสร็จแลวท่ีมีท้ังรูปกับ mask
11. คลิก Next ไปจนถึงหนา Finished! ของ wizard แลวคลิก Finish
โปรแกรม PhotoWorks จะเพิ่มรูปลอกใหมลงใน Decal Manager tree ใหช่ือเปน Decal1 ซึง่ตัวโปรแกรม
PhotoWorks จะแสดงสวนประกอบตางๆ ของรูปลอกไวใน display area ของแถบ Manager โดยที่จะมี
แถบของ Image, Mask และ Mapping เพิม่ขึน้มาในกลองขอความ PhotoWorks – Decal Editor ดวย



SolidWorks 99 Tutorial 14-15

ปรับรูปลอก (Adjusting the Decal)

ตอนนี้มาใช decal editor เพ่ือปรับรายละเอียดของสัดสวนและการจัดวางตัวรูปลอกลงบนหนาของช้ินงาน
1. ขณะท่ี Decal1 ยงัถกูเลือกอยูใน Decal Manager tree ใหคลิกท่ีแถบ Mapping
สังเกตวาโปรแกรม PhotoWorks จะสราง map แบบ Cylindrical ใหกบัรูปลอกโดยเทียบจากหนาท่ีเลือก –
Selected face แตตรงนีต้องมีการปรับสัดสวนและการจัดวางตัวรูปลอกใหไดตํ าแหนงที่ถูกตองดวย

2. ลากตัวเล่ือนของ Scaling, Around axis ไปไวที่ตรงกลางระหวาง Small กับ Large
3. ใหคา Scaling, Along axis เปน 14.00mm
4. ให Orientation, Rotation about axis เปน 85°
หนาตาง Preview แสดงรปูลอกในขนาดที่ถูกตองและวางตรงกลางหนา

5. คลิก Close
โปรแกรม PhotoWorks จะขึน้ขอความเตอืนวามีการแกไขตัวรูปลอกและถามวาตองการที่จะใหเปล่ียนตาม
น้ันหรือไม

6. คลิก Yes
7. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
โปรแกรม PhotoWorks จะใหสัดสวน
ของรูปลอกและวางหางในต ําแหนงท่ี
ก ําหนดบนหนาชิน้งาน
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แกไขรูปลอก (Editing Decals)

การแกไขรูปลอกใดๆ สามารถทํ าไดทุกเมื่อโดยเปลี่ยนรูปภาพ, ตัว mask หรือคุณสมบัติที่ใหในการ map เร่ิมแรก
คือเลือกรูปลอกใน Decal Manager tree กอนแลวคลิกแถบในสวนที่ตองการแก หรือสามารถที่จะเปลี่ยนชื่อรูป
ลอกตางๆ ไดโดยเลือกใน Decal Manager tree แลวแกชื่อใหม (ในการเขา Decal Manager tree ใหคลิก
Decals  หรือ PhotoWorks, Decals)
เครื่องมือตางๆ บน Decal Manager ทลูบารที่ใชจัดการกับรูปลอก:
! คลิก Copy Decal  แลว Paste Decal  ในการทํ ารูปลอกที่เลือกใน Decal Manager tree ขึน้มาอีก
อันเพ่ือปะไวในสวนอ่ืนบน part

! คลิก Toggle Decal Display  เปดใหแสดงหรือไมแสดงรูปลอกท่ีเลือก การท ําแบบนี้จะชวยใหเอารูป
ลอกท่ีซอนทับกันอยูบน part มาแสดงหรือเอาที่ซอนทับกันอยูออกไดแบบชั่วคราว

! คลิก Cut Decal  เพ่ือลบเอารูปลอกท่ีเลือกออกจาก Decal Manager tree
! คลิก Move Decal Up , Move Decal Down  หรือ Reverse Order of Decals  เพ่ือเรียงรูป
ลอกที่ซอนทับกันอยูใน Decal Manager tree ใหม ซึง่การท ํานี้จะเปลี่ยนล ําดับที่จะแสดงรูปลอกขึ้นมาบน
part ในตอนท่ีถูก render การเรียงรูปลอกใหมน้ีสามารถทํ าไดอีกแบบโดยการลากแลวปลอยสลับตํ าแหนง
ใน Decal Manager tree ก็ได
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สรางฉาก (Composing a Scene)

โปรแกรม PhotoWorks เพ่ิมเอฟเฟคของการ render ท่ีสูงขึน้ไดเชนการใหแสงเงาและการสะทอนแสง รวมกับ
การจัดภาพหลังที่จะใชแสดง part หรือ assembly ของ SolidWorks
การใชฉากสามารถชวยเพิ่มความดูเหมือนเปนวัตถุจริง (ในแบบ 3D) ของตวัโมเดล เพราะแทนที่จะไดโมเดลอยู
ในท่ีวางๆ จะมกีารใชแสงและเงาตกทอดลงบนพื้นหลังเขามาชวยและในขณะเเดียวกันก็สามารถกํ าหนดวัสดุ
ของพ้ืนหลังเพ่ือเพิม่ความเหมือนจริงไดดวย สํ าหรับโมเดลที่ซับซอนจะมีการตกกระทบของเงาบนตัวโมเดลเอง
(self-shadowing) คอืในบรเิวณที่บางสวนของโมเดลไปบังแสงอีกสวนกันเอง
การสรางฉากทํ าไดโดยใช PhotoWorks scene editor
1. ก ําหนดมุมมองเปน *Top แลวหมุน part ใน
ทศิทางตามรูป

2. คลิก Scene  บน PhotoWorks ทูลบาร
หรือคลิก PhotoWorks, Scene
กลองขอความ PhotoWorks – Scene Editor
ขึน้มาโดยมีแถบ Manager ไวสํ าหรับเรียกใช
ชดุขอมูลฉากที่จัดเก็บไวและมีแถบอีกหลายๆ
หนาไวกํ าหนดในเรื่องของคุณสมบัติตางๆ เชน
การจัดสวนหนา (foreground), การจัดสวน
หลัง (background) และการจัดฉาก
(scenery)
บนแถบ Manager จะมสีวนที่ใชแสดงอยูสอง
สวน:
•  Scene Archie tree ไวแสดงรายการของชุดขอมูลฉากทั้งหมดที่มีอยู
•  Scene selection area ไวสํ าหรับดูและเลือกฉากตนแบบตางๆ
สังเกตวาไอคอนของฉากที่ใชกับ part อยู จะถูก highlight ไวในสวน scene selection area เวลาที่เรียก
scene editor ขึน้มา เชนในตัวอยางนี้ฉาก Default ในกลุมของ Basic ในชุดขอมูล Stock Combinations
จะถกูเลือกใหเลยสํ าหรับเปนฉากในการเริ่มตน

3. คลิกที่แถบ Lighting
4. คลิก Display shadows
โปรแกรม PhotoWorks จะสรางเงาใหสํ าหรับดวงไฟของ SolidWorks แบบ directional lights, point lights
และ spotlights ทุกๆ ดวงที่อยูในฉาก

5. ในหนาตาง Preview ของ scene editor ใตสวนของ Display components เลือกที่ชอง Shadows
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ในหนาตาง Preview ใหสังเกตดูเงาที่ทอดจากตัว boss ลงบนตัว base ของชิ้นงาน housing ตรงนี้จะเห็น
ลักษณะของเงาภายในที่ตกทอด (self-shadowing)
หมายเหต:ุ สามารถท่ีจะก ําหนดคุณสมบัติของเงาจากดวงไฟของ SolidWorks แตละดวงไดโดยใช

PhotoWorks properties บนกลองขอความที่ตรงกันของ SolidWorks Light properties

6. คลิกที่แถบ Background
7. เปลี่ยน Style จาก Graduated (ตามคาเริ่มตน) เปน Clouds
8. ในสวนของ Parameters ดวูาเลือก Scale และใหคา Number เปน 2
9. แกไข Sky Color, Cloud Color และตัวแปร Detail ถาตองการโดยดูผลของการเปลี่ยนคาพวกนั้นไดในหนา
ตาง Preview
สํ าหรับคาตัวเลือกอ่ืนๆ ของการจัดสวนหลังจะม ีscaled, tiled images หรือ plain colors
ในตัว scene editor นีจ้ะมีแถบ Foreground อยูดวยไวใชสํ าหรับเลือกรูปแบบของการทํ า attenuation เพื่อ
ชวยเพ่ิมสีสันบรรยากาศเชนทํ า fog และ depth-cueing

10. คลิก OK
11. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
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สรางฉากหลัง (Creating Background Scenery)

การนํ าเสนอภาพใหไดผลดีสามารถปรับปรุงไดดวยการตั้ง part เทียบกบัฉากหลังท่ีเปนทรงทางเรขาคณิต แทนท่ี
จะปลอยใหเปนแบบชิ้นงานลอยอยูโลงๆ
ดวย PhotoWorks ผูใชสามารถท่ีจะสรางฉากหลังงายๆ ประกอบดวยพื้นในแนวนอน (horizontal base plane)
และฉากตั้งดานขาง (vertical sides) รอบๆ ตัว part โดยท่ีสามารถควบคุมขนาดและตํ าแหนงของฉากใหสอด
คลองกับ part ไดในขณะที่เลือกวัสดุของ PhotoWorks ทีส่อดคลองกันลงบนพื้นและฉากดานขาง
ขนาดของฉากจะคํ านวณจากกลองที่ลอมรอบ SolidWorks โมเดลโดยที่ฉากจะไมมีการบังตัว part และจะมี
เฉพาะระนาบท่ีอยูดานหลัง part เทานัน้ที่จะถูกแสดง สํ าหรับเงาสะทอนของวัสดุที่ใชบนตัว part จะใชสีและ
texture ทีส่ะทอนมาจากฉากหลังดวย
1. คลิก Scene  หรือ PhotoWorks, Scene แลวคลิกที่แถบ Scenery
2. ในสวนของ Base:

a) คลิก Display
สังเกตวา Material ทีใ่ชเปนคาเริ่มตนสํ าหรับพ้ืนฉาก-base คือ Polished Plastic

b) คลิก Edit
กลองขอความ PhotoWorks – Material Editor ขึน้มา

c) คลิก-คลิกท่ี Stone Textures, คลิก Stone แลวเลือกวัสด ุPink Marble
d) คลิกที่แถบ Texture Space ในสวนของ Scaling ใหกํ าหนดคาของทั้ง Width และ Height เปน

65.00mm
e) คลิก OK

3. ในสวนของ Sides:
a) คลิก Display
ดูวา Material ทีใ่ชเปนคาเริ่มตนสํ าหรับฉากดานขาง-sides คือ Polished Plastic

b) คลิก Edit
กลองขอความของ PhotoWorks – Material Editor ขึน้มา

c) คลิก-คลิก Wood Textures, คลิก Wood แลวเลือกวัสดุเปน Mahogany
d) คลิกที่แถบ Texture Space ในสวนของ Scaling ใหกํ าหนดคาของทั้ง Width และ Height เปน

50.00mm
e) คลิก OK

4. ในสวนของ Base size ใหกํ าหนดคาของ Base width และ Base height เปน 125.00mm เพ่ือลดขนาดของ
พืน้ฉากเทียบกับตัวโมเดล

5. คลิก Base offset เปน –25.00mm เพ่ือเลือ่นใหพื้นฉากเขาใกลตัวโมเดลมากขึ้น
6. ใหคา Sides height เปน 75.00mm
7. คลิก OK
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8. ตอนนี้มาเปลี่ยนวัสดุของตัว part กันอีกที
a) คลิกที่พื้นหลังของหนาตางSolidWorks เพื่อเลือก part ท้ังหมด
b) คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
c) คลิก-คลิก Stock Procedural, คลิก Metals แลวเลือกวัสดุเปน Silver Plate
d) คลิก Apply แลวคลิก Close

9. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
สังเกตดูวิธีที่สวน base ของ part สะทอนเงาของหัวเกลียวและพื้นหลังของฉาก



SolidWorks 99 Tutorial 14-21

เก็บไฟลรูปภาพ (Saving an Image File)

ผูใชสามารถเก็บภาพจาก PhotoWorks เปนไฟลไวใชในการทํ าโครงงานการออกแบบ, หนังสือทางดานเทคนิค
หรือใชในการนํ าเสนอชิ้นงาน เหลานี้เปนตน โดยท่ีโปรแกรม PhotoWorks จะสนับสนุนไฟล format แบบ
Bitmap (.bmp), TIFF (.tif), Targa (.tga) และ JPEG (.jpg) รวมถึง PostScript (.ps) และไฟล format รูปภาพ
ของ PhotoWorks เอง (.lwi)
1. คลิก Options  หรือ PhotoWorks, Options
2. คลิกที่แถบ Image Output
3. คลิก Render to file
โปรแกรม PhotoWorks จะใหใชช่ือไฟลรูปภาพเหมือนกับช่ือของ part ตามดวยนามสกุลตรงกับ format ท่ี
เลือกและโดยคาปกติแลวไฟลรูปภาพที่ไดนี้จะถูกเก็บไวที่เดียวกับ part

4. ถาตองการที่จะใชชื่อไฟล, ชนิดของไฟล หรือกํ าหนดท่ีเก็บไฟลรูปภาพท่ีตางออกไป:
a) คลิก Browse
b) ไปท่ีท่ีตองการจะเก็บไฟล
c) ใสช่ือไฟล
d) เลือกไฟล format จากรายการของ Save as type
e) คลิก Save

5. และถาตองการสามารถท่ีจะก ําหนดขนาดของภาพคือ Image Size, Width และ Height ได
6. คลิก OK
7. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
โปรแกรม PhotoWorks จะขึน้ขอความบอกวาไฟลรูปภาพจะถูกเก็บไวที่
\install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.bmp และใหตอบยืนยันในรายละเอียดของไฟล

8. คลิก Yes
โปรแกรม PhotoWorks จะ render ภาพไปท่ีไฟลใหและจะมีขอความบอกเมื่อขั้นตอนนั้นเสร็จเรียบรอย

9. คลิก OK
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ดูไฟลรูปภาพ (Viewing an image File)

ผูใชสามารถดูภาพที่บันทึกเก็บไวดวย PhotoWorks image viewer ซึง่ตัว PhotoWorks image viewer นีจ้ะใชดู
ไฟลในทุกๆ format ท่ีใชในโปรแกรม PhotoWorks (ยกเวน PostScript)
1. คลิก View Image File  บน PhotoWorks ทูลบาร หรือคลิก PhotoWorks, View Image File
2. ไปท่ีไฟลรูปภาพ (ในตัวอยางนี้คือ \install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.bmp) แลวคลิก Open
หมายเหต:ุ ถาตองการดูภาพตัวอยางของไฟลใหคลิก Preview บน file browser ซึง่แบบนี้จะชวยไดใน

เวลาท่ีมีไฟลรูปภาพหลายๆ ไฟลท่ีตองเลือก

โปรแกรม PhotoWorks จะ load และแสดงไฟลรูปภาพในหนาตางแยกตางหากและเมนูบารของ
SolidWorks จะไมสามารถใชไดชั่วคราวระหวางที่ดูไฟลรูปภาพอยู

3. ปดหนาตาง PhotoWorks – Image Viewer
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