
SolidWorks 99 Tutorial 14-1

บทที ่14
เรียนรูท่ีจะใช PhotoWorks (Learning to Use PhotoWorks)

ในบทน้ีจะแนะนํ าข้ันตอนทีละข้ันเพ่ือการทํ า rendering ดวยโปรแกรม PhotoWorks สํ าหรับ SolidWorks 99
โปรแกรม PhotoWorks จะใชเพ่ือสรางภาพท่ีเหมือนรูปถาย (photo-realistic image) ของโมเดลจาก
SolidWorks
เร่ิมจาก part แบบน้ี…

…จากน้ันใชโปรแกรม PhotoWorks ใส rendering effect เชนพื้นผิวของวัสด,ุ การใหแสง-เงา และใสภาพฉาก
หลังเพ่ือสรางภาพเหมือนแบบน้ี…
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หลกัการของ PhotoWorks (PhotoWorks Fundamentals)

กอนท่ีจะเร่ิมกัน มีบางอยางที่จํ าเปนตองรูเกี่ยวกับโปรแกรม PhotoWorks
! โปรแกรม PhotoWorks สรางรูปเหมือนโดยตรงจากโมเดลของ SolidWorks น่ันคือ PhotoWorks
ตอบสนองกับเรขาคณิต 3D  ท่ีสรางดวยโปรแกรม SolidWorks โดยท่ีการเปลี่ยนแกตางๆ ในตัวโมเดลของ
SolidWorks จะถกูนํ าเสนออยางถูกตองในรูปที่ไดจาก PhotoWorks

! โปรแกรม PhotoWorks จะใชกับ part ทีเ่ปน 3D ของ SolidWorks หรืองาน assembly เทานั้น จะไม
สามารถใชกับ drawing ของ SolidWorks ได

! โปรแกรม PhotoWorks เขารวมเปนเนื้อเดียวกับ SolidWorks อยางเต็มรูปแบบ โดยโปรแกรม
PhotoWorks จะถูกจัดเปน dynamic link library (.dll) ทีเ่พิ่มเขาไปกับ SolidWorks การใชงานความคุม
rendering ใน PhotoWorks สามารถทํ าไดจากสวนของ PhotoWorks ท่ีอยูบนเมนูหลักของ SolidWorks
เมนูบารหรือจากทูลบารของ PhotoWorks ซึง่ทลูบารนี้จะขึ้นมาเมื่อมีการเปดไฟล part หรือ assembly ของ
SolidWorks

! วสัดุใน PhotoWorks ใชส ําหรับควบคุมลักษณะรูปรางภายนอกของ SolidWorks โมเดล โดยที่ วัสด-ุ
materials ท่ีใชในโปรแกรม PhotoWorks จะก ําหนดคุณสมบัติของพื้นผิวเชนส,ี ลวดลาย, การสะทอนแสง
หรือความโปรงใส ซ่ึงโปรแกรม PhotoWorks จะมาพรอมกับขอมูลวัสดุที่กํ าหนดมากอนแลวจ ํานวนหนึ่ง
(เชนเหล็ก, พลาสติก, ไม, หิน เปนตน) ท่ีสามารถใชแนบหรือเก็บไวกับ part หรือผิวหนาตางๆ ของงานแต
ละอันของ SolidWorks ในขณะเดียวกันก็สามารถใช Texture mapping เขารวมไดดวย นั่นคือเปดใหแนบ
ลวดลาย 2D ทีไ่ดจากการ Scan รูปภาพหรือรูป Logo ตางๆ ลงบนผิวหนาของตัวโมเดล โดยในสวนของ
Material archives จะชวยในการรวบรวมและจัดการชุดขอมูลของวัสดุและลวดลายที่ผูใชกํ าหนดขึ้นมาเอง

! การจัดฉากใน PhotoWorks จะเปนการเพิ่มความเหมือนจริงของภาพในงานออกแบบ โมเดลแตละ
ชิ้นของ SolidWorks จะถกูจัดใหเขากับ ฉาก-scene ของ PhotoWorks ซึง่ผูใชสามารถท่ีจะกํ าหนดคุณ
สมบัตติางๆ เชนการจัดแสง-เงา หรือภาพฉากหลังลงไปได หลังจากที่ไดภาพที่พอใจแลวก็สามารถบันทึก
เปนไฟลรูปภาพ (image file) ไวใชรวมกับการนํ าเสนองานการออกแบบ, ใชประกอบเอกสารทางเทคนิค
หรือใชในการนํ าเสนอชิ้นงาน เหลานี้เปนตน โดยในสวนของ Scene archives จะใชชวยในการรวบรวมและ
จดัการ การจัดฉากตนแบบที่ผูใชก ําหนดขึ้นมาเอง
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เร่ิมตนใชงาน (Getting Started)

ในสวนนี้จะอธิบายการเริ่มตนใชโปรแกรม PhotoWorks
1. ถา PhotoWorks ไมข้ึนบนเมนูบารหลักของ SolidWorks ใหคลิก Tools, Add-Ins แลวเลือก PhotoWorks
จากน้ันคลิก OK

2. คลิก Open  บน Standard ทูลบารแลวเปดไฟล:
\install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.sldprt
จะสังเกตเห็นตัว PhotoWorks Help ข้ึนมาบนสวนของ Help เมนูและมี PhotoWorks ทูลบารท่ีเพ่ิมข้ึนมา
บนหนาตาง SolidWorks ใต Standard ทูลบาร และจะมีค ําอธิบายการใชงานของในสวนหลักๆ ของ
PhotoWorks โดยคลิกที่ปุม Help บนกลองขอความหรือกดคีย F1

3. ก ําหนดมุมมองเปน *Isometric แลวเลือกแสดงผลแบบ Shaded จากบน View ทูลบาร หนาจอที่ไดควรดู
เหมือนแบบน้ี:
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ตรวจการตั้งคาตางๆ (Checking the Options Setting)

กอนทีจ่ะเริ่มใหตรวจการตั้งคาของ SolidWorks ใหตรงกบัท่ีใชในตัวอยางน้ีเพ่ือผลลัพธท่ีไดออกมาจะไดเหมอืน
กัน
1. คลิก Tools, Options แลวเลือกที่แถบ Grid/Units ใหดูวา Length Unit ตัง้ไวเปน Millimeters และ

Decimal places เปน 2
2. คลิก Tools, Options ในแถบ Performances ใหดูวาเลือก Fine ไวในสวนของการ Shaded
3. คลิก OK
ตอนนี้มาตั้งคาของ PhotoWorks
1. คลิก Options  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Options
2. บนแถบ Render โปรแกรม PhotoWorks ไดเตรียมคาที่ใชปรับเปล่ียนคุณภาพของภาพเพื่อประสิทธิภาพ
การ render โดยมคีาตางๆ ใหเลือกคือ:
•  Anti-aliasing เปนการเอารอยตอของขอบเงาออกจะทํ าใหการ render ชาลงแตจะไดภาพที่เรียบกวา
สํ าหรับภาพสุดทายท่ีจะนํ าไปใชแลว แนะนํ าใหเลือกคานี้ไวในตอน render

•  Overlay image เปนการก ําหนดใหภาพท่ีแสดงอยูไมถูกลบออกไปกอนท่ีรูปถัดไปจะ render เสร็จ ซึ่ง
การเลือกคานี้หรือไม จะไมมีผลตอความเร็วของการ render

3. บนแถบ Materials โปรแกรม PhotoWorks ไดเตรียมการตั้งคาไวใหสํ าหรับควบคุมการสงคุณสมบัติของ
วสัดุระหวาง SolidWorks กับ PhotoWorks ซึง่โดยปกติคุณสมบัติของวัสดุเชนสีและการสะทอนแสงจะถูก
จดัการแยกกันใน SolidWorks และ PhotoWorks คาที่ก ําหนดมีดังนี้:
•  Overwrite SolidWorks properties on select/edit เปนการตั้งใหเปลี่ยนวัสดุใน SolidWorks โดย
อตัโนมตัิเมื่อมีการเลือกหรือแกไขวัสดุจากใน PhotoWorks

•  Apply SolidWorks properties for render เปนการก ําหนดใหโปรแกรม PhotoWorks ใชคุณสมบัติ
วัสดุของ SolidWorks มาใชในการ render

สํ าหรับในตัวอยางนี้ใหปลอยไมตองเลือกทั้ง 2 อัน
4. คลิก OK
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การ Render แบบ Shaded (Shaded Rendering)

การ Render แบบ shaded ถอืเปนพื้นฐานของการ render ภาพเหมือนจริงทั้งหมดใน PhotoWorks
1. คลิก Render  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Render

โปรแกรม PhotoWorks จะสรางกอนท่ีเปนแบบ smooth-shaded rendering ของ part บนพื้นหลังที่มีการ
ไลสี
กลองขอความ PhotoWorks – Default Material ขึน้มาบอกวา part น้ันถูก render ดวยวสัดุที่ใหตามคา
ปกตคิือเปนพลาสติกขัดเงา (Polished Plastic)
วสัดท่ีุตัง้ไวตามคาปกติจะถูกใชกับโมเดลโดยอัตโนมัติถาผูใชไมตองการที่จะตั้งคาเอง แตในตัวอยางนี้จะ
พดูถงึการสรางและใชวัสดุที่กํ าหนดขึ้นมาเอง (ผูใชสามารถท่ีจะกํ าหนดคาปกติเริ่มตนของวัสดุที่ใชเองได
ดวย)
โปรแกรม PhotoWorks ถามวาตองการที่จะใชวัสดุนี้ในโมเดลหรือไม

2. คลิก No
3. ใชคียลูกศร, กลองขอความ Orientation, การ Zoom หรือทลูในการหมุนเพื่อเปลี่ยนมุมมองของ part
มมุมองและการแสดงผลจะกลับเปนปกติแบบ Shaded view ของ SolidWorks

4. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render อีกครั้ง
ทกุคร้ังท่ีมีการเปลี่ยนมุมมองจะตองทํ าการ render ภาพอีกครั้งเสมอ
การยกเลิกการ render ใหคลิก Stop บนกลองขอความ PhotoWorks – Render
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เลอืกวัสดุประเภทที่เปน Procedural Material (Selecting a Procedural Material)

ตอไปเปนการเพิ่มความเหมือนจริงใหกับ part ดวยการเลือกวัสดุ (material) ใน PhotoWorks ใสลงไป โดยวัสดุ
จะก ําหนดการสะทอนแสงท่ีผิวหนาของ part ในวสัดแุตละอันจะประกอบดวยคุณสมบัติที่บอกรูปลักษณตางๆ ท่ี
ปรากฏขึ้นมาเชน สีของผิวหนา, การสะทอนแสง, ความขรุขระ, ความใส หรือการวางลวดลายเปนตน
โปรแกรม PhotoWorks สามารถใชไดกับวัสดุใน 2 แบบคือที่เปนเนื้อวัสดุในขั้นตอนการผลิตเอง (procedurally
defined หรือ solid) และแบบท่ีเปนการวาง texture (texture-mapped หรือ wrapped)
ใน PhotoWorks ขัน้ตอนการเลือกวัสดุทั้งหมดจะท ําที่แถบ Material บนกลองขอความ PhotoWorks –
Material Editor
1. คลิก Materials  บน PhotoWorks ทูลบารหรือคลิก PhotoWorks, Materials
บนแถบ Manager มกีารแสดงใน 2 ชองคือ:
•  Material Archive tree ทีแ่สดงรายการของวัสดุทั้งหมดที่จัดเก็บอยูในตอนนั้น
•  Material selection area สํ าหรับดูและเลือกวัสดุ

2. คลิก-คลิกที่ชุดจัดเก็บ Stock Procedural (หรือคลิกท่ี + ขางๆ ชื่อ) เพ่ือแสดงกลุมของวัสด ุ(material
classes) ทีอ่ยูในนั้น

3. คลิกท่ีกลุมของ Metals เพ่ือแสดงวัสดุที่มีในนั้น
ในสวนของ material selection area แสดงภาพ render ทรงกลมของแตละวัสดุในกลุมนั้น

4. ใชแถบเล่ือน (scroll bar) เลือกไปหาวัสด ุChrome
ในหนาตาง Preview ดานขวาของ Material Editor จะเปลี่ยนแสดงใหเห็น part เหมือนที่ถูก render

5. คลิก Apply แลวคลิก Close
หมายเหต:ุ สามารถเลือกและ Apply วสัดไุดในขั้นตอนเดียวดวยการคลิก-คลิกที่รูปใน material selection

area

6. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
part จะถูก render ดวยผิวหนาแบบ chrome

7. หมุน part แลวคลิก render อกีครั้ง
สงัเกตดูความเปลี่ยนแปลงของการสะทอนแสงของ
ผิวโคงของ part

8. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
อีกครั้ง
จะเห็นวาในสวนของ material selection area ไอคอนวัสดุของ part ทีใ่ชอยูจะถูก highlight เมือ่มีการเปด
Material Editor ขึน้มาอีกที
ตอนน้ีดูในหนาตาง Preview ของ Material Editor
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ในสวนของ Rendering จะมตีัวเลือกสํ าหรับการ preview ของการ render ดังนี้:
•  สวนท่ีเปน Automatic mode  คอืทุกครั้งที่เปลี่ยนวัสดุใหมสวนของ preview จะ render ใหใหมอีก
ครั้ง

•  ในแบบ Manual mode  คอืใหเลือกเปล่ียนคุณสมบัติตางๆ ไปไดเร่ือยๆ แลวคอยให render รูป
preview เพ่ือดกูารเปลี่ยนแปลงตามที่เลือกมาทั้งหมดในทีเดียว ในการให render รูป preview ขณะท่ี
เปน Manual mode ใหคลิก Automatic mode  แลวคลิกซํ้ าอีกครั้งเพื่อกลับมาเปน Manual mode

•  ในแบบ Full mode  โปรแกรม PhotoWorks จะใชการ render แบบเหมือนภาพถายจริง (photo-
realistic rendering) ในการแสดง preview

•  ในแบบ Interactive mode  โปรแกรม PhotoWorks จะใช OpenGL ในการ render รูป preview
หมายเหต:ุ สามารถใช PhotoWorks OpenGL ในการ render บนหนาตางหลักของ SolidWorks ไดดวย

ดวยการเลือก Interactive Rendering จากเมนูหลักของ PhotoWorks หรือคลิกท่ี Interactive
Rendering บน PhotoWorks ทูลบาร

•  ในสวน Display components จะเปนการเลือกที่จะแสดงตัวโมเดล - Model หรือเลือกเปนรูปทรง
เรขาคณิตงายๆ เพื่อใหการ render เร็วขึน้ดวยรูปทรงงายๆ ที่ใกลเคียงกับตัวโมเดลเชนเปนทรง
กระบอก – Cylinder แตสํ าหรับการเปล่ียนแปลงบางอยาง อาจจ ําเปนจะตองดูรายละเอียดของโมเดล
ดวย

•  คลิก Zoom to Fit  เพื่อด ูpart ใหเต็มหนาตาง
Preview

•  คลิก Zoom to Area  เพื่อ zoom ดูในสวนท่ี
ตองการบนหนาตาง Preview ดวยการวางต ําแหนง
ตวัชีค้ลิกแลวลากท ําขอบกรอบในสวนที่ตองการ
zoom ดู

•  คลิก Rotate View  เพื่อหมุน part ดวยการ
คลิกแลวลากในหนาตาง Preview

•  ในขณะเดยีวกนัสามารถที่จะเลือกเอาคุณสมบัติบางอยางของวัสดุออกไดเชน การสะทอนแสง –
reflectance หรือความใส – transparency เพ่ือทํ าใหการ render รูป preview เร็วขึ้น

หมายเหต:ุ ตัว material editor ถอืเปน modeless dialog คอืไมขึ้นอยูกับแบบการท ํางานอื่น น่ันคือ
สามารถที่จะเปดกลองขอความ PhotoWorks – Material Editor คางไวไดในขณะท่ีไปเลือกรูป
เรขาคณิตอื่นของ SolidWorks หรือสวนอางอิงอื่นๆ ได
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ใสสี (Adding Color)

สํ าหรับวสัดุท่ีเปนประเภท Stock Procedural บางอัน (เชนท่ีอยูในกลุม Metals) จะมสีีท่ีก ําหนดมาใหแตสํ าหรับ
วสัดุแบบอื่นสามารถที่จะแกไขสีได
1. ใตสวน Stock Procedural ในกลุมของ Plastics
ใหคลิก-คลิกวัสด ุPolished Plastic เพื่อเลือก
และนํ ามาใช

2. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
part จะถูก render เปนพลาสติกสีเทา

ตอนน้ีมาเปล่ียนสีกัน
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks,

Materials แลวคลิกที่แถบ Color
2. ในสวนของ Color ใหคลิก Edit
3. เลือกสีจากจานสีแลวคลิก OK
ในหนาตาง Preview จะแสดง part ท่ีจะเปนตอนท่ี render

4. คลิก Apply แลวคลิก Close
5. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
ในวสัดุบางตัวมีการก ําหนดสีหลักและสีรอง
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. ใตสวน Stock Procedural ในกลุมของ Stones
ใหเลือกวัสดุท่ีเปน Brick

3. คลิกที่แถบ Color
4. แกสีหลักคือ Primary color และสีรองคือ

Secondary color ตามสีท่ีชอบ ดูผลท่ีไดใน
หนาตาง Preview (สีรองหรือ Secondary
color จะเปนสีของปูนขาวระหวางอิฐแตละ
กอน)

5. เปลี่ยนคาของ Pattern scale เพ่ือเปลี่ยนขนาด
กอนอิฐ (โปรแกรม PhotoWorks จะหาคาเริ่มตนของสัดสวนที่ใชใหโดยอัตโนมัต ิและการกลับไปใช Pattern
scale ดวยคาเริ่มตนเวลาที่ตองการใหคลิก Auto scale)

6. คลิก Apply แลวคลิก Close
7. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
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เลอืกวัสดุแบบที่เปนการวาง Texture (Selecting a Texture-Mapped Material)

ในการวาง texture จะทํ าใหสามารถหอลวดลาย 2D (เชน bitmap ของรูปที่ไดจากการสแกน) ลงบนโมเดลของ
SolidWorks ได
โปรแกรม PhotoWorks เองไดเตรียมชุดของวัสดุที่เปนแบบ texture-mapped เกบ็ไวใหหลายชุดเพื่อใหเริ่มใชได
เลย และในขณะเดยีวกันก็สามารถที่จะสรางและจัดทํ าชุดวัสดุขึ้นมาไวใชเองไดดวยการใช PhotoWorks
material editor
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิก-คลิกที่ชุดเก็บ Wood Textures (หรือคลิกท่ี + ขางๆ ชื่อ) เพ่ือดวูัสดุกลุมตางๆ ที่มีอยู
3. คลิกท่ีกลุม Wood เพ่ือดูวัสดุตางๆ ที่มีอยู
ในสวนของ material selection area จะแสดงรูปเล็กๆ ของ texture map ของวัสดุแตละอัน

4. เลือกวัสดุที่เปน Pine
ขอแนะน ํา:ในการด ูtexture map แบบเตม็ขนาดใหคลิกขวาที่รูปเล็กๆ ในสวนของ material selection

area

5. คลิก Close
โปรแกรม PhotoWorks จะแจงวาวสัดไุดถูกเปลี่ยนแปลงและถามผูใชวาตองการที่จะใหใชตามที่เปลี่ยนใช
หรือไม

6. คลิก Yes
7. ใหมุมมองเปน *Isometric
8. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render

Part จะถูก render ดวยลายไมสนอัด (pine
veneer) ใหดลัูกษณะของตาไมท่ีหอผิวหนา
ของ part สํ าหรับการใชลวดลาย 2D หอรอบๆ
โมเดล 3D ของ SolidWorks จะถูกก ําหนดโดย
รูปทรงทางเรขาคณิตของ SolidWorks
สํ าหรับโปรแกรม PhotoWorks จะรองรับการกํ าหนด texture space (ระยะและรูปแบบการวางลาย) ใน
หลายๆ แบบดวยกันโดยจะตรวจดูจากทรงเรขาคณิตของ SolidWorks เพ่ือเลอืกการวางลายที่ดีที่สุดในแต
ละกรณีไป การแกไขคุณสมบัติของ texture space จะทํ าใหลวดลายท่ีปรากฏข้ึนบน part ตางกันออกไป
ดวย
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เปล่ียน Texture และการสะทอนแสง (Changing the Texture and Reflectance)

ตอไปเปนการเปล่ียน texture เปนแบบ brushed metal
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. เปดสวนของชุดเก็บ Metal Textures
3. คลิกในกลุม Brushed แลวเลือกวัสดุแบบ Brushed 1
รูป preview จะถูก render ดวย brushed metal

4. คลิกที่แถบ Texture Space
โปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture space ใหเปนแบบ Automatic สํ าหรับ texture space แบบน้ีจะ
เปนการเลือกแกน 1 ใน 3 แกนของ world-coordinate (คอือาจจะเปน x, y หรือ z) ที่อยูในระนาบที่ใกล
เคยีงกบัแนวของทรงเรขาคณิตที่แตละจุดบนผิวหนาของตัวโมเดล
สํ าหรับ texture space อ่ืนๆ ท่ีมีในโปรแกรม PhotoWorks คือ Planar, Cylindrical และ Spherical

5. ตอนนี้มาคลิกที่แถบ Reflectance
ดูที ่Style ก ําหนดเปน Plastic สํ าหรับโปรแกรม PhotoWorks จะรับกับการกํ าหนดรูปแบบการสะทอนใน
หลายๆ แบบ

6. เปลี่ยน Style เปน Metal
รูป preview จะถูก render ดวยลักษณะของการเปน metallic ท่ีเห็นไดชัด

7. เปลี่ยน Style เปน Glass
รูป preview จะถูก render ดวยลักษณะจริงที่ใกลเคียงกับการสะทอนของแกว โดยรวมถึงความใส, การ
สะทอนและการหักเหของแสงดวย

8. เปลี่ยน Style กลับมาเปน Plastic
9. คลิก Apply แลวคลิก Close
10. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
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ใส Displacement (Adding a Displacement)

การใส displacement ลงในวัสดุจะทํ าให part มกีารท ําผิวที่ไมเรียบ น่ันคือ displacement จะเปนการเพิ่มความ
ปนปวนเล็กๆ นอยๆ กับ texture บนพ้ืนผิว เพ่ือทํ าใหวัสดุที่เปนผิวเรียบกลายเปนผิวไมเรียบ, เปนรอยหรือดูเปน
คล่ืน สํ าหรับการใชประโยชนจากการใส displacement จะใชเพ่ือแสดงผิวของงานในแบบ rough metal
casting และ pressed sheet metal
1. คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิกที่แถบ Displacement
3. เปลี่ยน Style จาก None (คาเริ่มตน) เปน Rough
4. ใหคา Scale เปน 0.01
คา Scale จะควบคุมขนาดทั้งหมดของ displacement ในการเพิ่มคา Scale จะทํ าใหความปนปวนบนผิว
หนาดูใหญขึ้น

5. ใหคา Amplitude เปน 0.1
คา Amplitude จะควบคมุขนาดและการวางตัวของความปนปวนเทียบกับพื้นผิว สํ าหรับคาท่ีเปนบวกจะทํ า
ใหความปนปวนดูเปนลักษณะนูนออกจากพ้ืนผิวและคาท่ีเปนลบจะทํ าใหดูเหมือนเปนรอยกดลงไป

6. ใหคา Detail เปน 2
คา Detail จะควบคมุความสลับซับซอนตัวเน้ือของผิวหนา สํ าหรับคานอยๆ จะทํ าใหไดเนื้อที่ดูหยาบและ
คาท่ีมากๆ จะทํ าใหเนื้อดูละเอียดและซับซอนกวา

7. ใหคา Sharpness เปน 2
คา Sharpness ควบคมุเสนขอบระหวางรอยของความปนปวนแตละอัน สํ าหรับคานอยจะใหความชัดเจน
ระหวางจุดที่แหลมขึ้นมากับสวนที่เปนแองลงไปของการ displacement และคาที่มากจะใหการเปลี่ยนตรง
น้ีดูกลมกลืนข้ึน

8. คลิก Apply แลวคลิก Close
9. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
Part จะถูก render เปน cast-metal
แบบผิวหนาหยาบๆ (rough, cast-
metal finish)
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ใส Texture ใหผิวหนาแตละอัน (Applying Texture to Individual Faces)

การให texture-mapped ของวสัดสุามารถก ําหนดใหกับหนา แตละหนาได ตัวอยางเชนตองการที่จะให  texture
เพ่ือดงึความสนใจไปที่หนาพิเศษของตัวโมเดล
1. ใหกํ าหนดมุมมองเปน *Top
2. เลือกหนาของสวน feature ทีเ่ปนพิเศษ ในกรณี
นี้คือ Boss 1

3. หมุน part ใหอยูในมุมใกลเคียงกับในรูป
4. คลิก Material  หรือ PhotoWorks,

Materials
หมายเหต:ุ ในการแกไขวัสดุบนหนาท่ีเลือกมา

หนาตาง preview จะแสดงเฉพาะ
หนาทีถูกเลือกเทานั้นไมใชแสดง
part หรือ assembly ทั้งหมด

5. เลือกวัสด ุKnurl Large จากในกลุมของ Metal Textures, Machined
ตอนนี้มาเปลี่ยนการแสดง texture ใหไดขนาดกับสวนของ boss
1. คลิกที่แถบ Texture Space
สังเกตวาโปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture space แบบ Cylindrical ใหสํ าหรับการ map ลงบน
boss ส่ิงท่ีตองทํ าตอนน้ีก็คือใหปรับสัดสวนของ texture ท้ังในแนวรอบและตามแกนของ boss

2. ลากตัวเล่ือนของ Scaling, Around axis ไวในตํ าแหนงระหวางจุดที่ 3 กับจุดที ่4 บนเสนวัดแลวดูผลท่ีได
จากหนาตาง Preview

3. ใหคา Scaling, Along axis เปน 22.00mm
4. ก ําหนด Orientation, Offset along axis เปน 3.75mm
อนันี้จะเปนการเลื่อน texture ตามแกนของ boss
เพ่ือใหแถว 2 แถวของหัวเกลียวอยูในต ําแหนงที่ถูก
ตอง

5. คลิก Apply แลวคลิก 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 แบบพิเศษที่เรียกวา bump map ชวยเพิ่มลักษณะ 3D ของวัสดุ
1. ในขณะที ่Boss 1 ยงัถูกเลือกอยู ใหคลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
2. คลิกที่แถบ Displacement
3. ให Style เปน Bump Map
สังเกตวาโดยปกติโปรแกรม PhotoWorks จะเลือก texture สํ าหรับ bump map ใหเปนไฟลเดียวกันกับวัสดุ
ท่ีเลือกไว ตรงน้ีสามารถท่ีจะเลือกไฟลอ่ืนๆ สํ าหรับ bump map นี้ไดโดยคลิก Filename, Browse

4. คลิก Apply แลวคลิก Close
5. คลิก Render  หรือ PhotoWorks,

Render
สวนของ bump map จะชวยเนนทํ าให
ลักษณะของ 3D ดชูดัขึน้มาในสวนของหัว
เกลียว
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ปะรูปลอกลงบนหนา (Adding a Decal to a Face)

สามารถใชตัว decal editor ของ PhotoWorks ในการเขียนปายปะเชนรูปโลโกของบริษัทหรือเลข part ลงบน
SolidWorks โมเดลได
โปรแกรม PhotoWorks จะมีตัว Wizard ท่ีจะพาสูการสรางและปะรูปลอกลงบน SolidWorks โมเดล
1. เลือกมุมมองเปน *Top แลวหมุน part ไวตามที่แสดงในรูป
2. เลอืกหนาโคงใหญของตัว Base

3. คลิก Decals  บน PhotoWorks ทูลบารหรือ
คลิก PhotoWorks, Decals
กลองขอความ PhotoWorks – Decal Editor ขึ้น
มาโดยม:ี
•  Decal Manager tree ไวแสดงรายการของ
รูปลอกท้ังหมดท่ีปะอยูบน part, feature
หรือ face ท่ีทํ าอยู

•  Display area ไวดูสวนประกอบตางๆ ของ
รูปลอกแตละอัน

สังเกตวา Create new decal with wizard จะถูกเลือกอยู
4. คลิก Create New Decal  บน decal editor ทูลบาร
ตัว PhotoWorks – Decal Wizard จะขึ้นมา

5. หลังจากอานขอความตอนรับแลวใหคลิก Next เพ่ือเลือกรูปของรูปลอก
6. คลิก Browse แลวไปเปดไฟลน้ี:

\install_dir\samples\tutorial\photowks\decals\pw_image.bmp
ไฟลรูปภาพน้ีมี artwork ของรูปลอกอยู เปนตัวอยางงายๆ ของเลข part

7. คลิก Next เพ่ือสราง mask ของรูปลอก
8. คลิก From file แลวคลิก Next
9. คลิก Browse แลวไปเปดไฟลน้ี:

\install_dir\samples\tutorial\photowks\decals\pw_mask.bmp
10. คลิก Next เพ่ือดูรูปลอกท่ีเสร็จแลวท่ีมีท้ังรูปกับ mask
11. คลิก Next ไปจนถึงหนา Finished! ของ wizard แลวคลิก Finish
โปรแกรม PhotoWorks จะเพิ่มรูปลอกใหมลงใน Decal Manager tree ใหช่ือเปน Decal1 ซึง่ตัวโปรแกรม
PhotoWorks จะแสดงสวนประกอบตางๆ ของรูปลอกไวใน display area ของแถบ Manager โดยที่จะมี
แถบของ Image, Mask และ Mapping เพิม่ขึน้มาในกลองขอความ PhotoWorks – Decal Editor ดวย
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ปรับรูปลอก (Adjusting the Decal)

ตอนนี้มาใช decal editor เพ่ือปรับรายละเอียดของสัดสวนและการจัดวางตัวรูปลอกลงบนหนาของช้ินงาน
1. ขณะท่ี Decal1 ยงัถกูเลือกอยูใน Decal Manager tree ใหคลิกท่ีแถบ Mapping
สังเกตวาโปรแกรม PhotoWorks จะสราง map แบบ Cylindrical ใหกบัรูปลอกโดยเทียบจากหนาท่ีเลือก –
Selected face แตตรงนีต้องมีการปรับสัดสวนและการจัดวางตัวรูปลอกใหไดตํ าแหนงที่ถูกตองดวย

2. ลากตัวเล่ือนของ Scaling, Around axis ไปไวที่ตรงกลางระหวาง Small กับ Large
3. ใหคา Scaling, Along axis เปน 14.00mm
4. ให Orientation, Rotation about axis เปน 85°
หนาตาง Preview แสดงรปูลอกในขนาดที่ถูกตองและวางตรงกลางหนา

5. คลิก Close
โปรแกรม PhotoWorks จะขึน้ขอความเตอืนวามีการแกไขตัวรูปลอกและถามวาตองการที่จะใหเปล่ียนตาม
น้ันหรือไม

6. คลิก Yes
7. คลิก Render  หรือ

PhotoWorks, Render
โปรแกรม PhotoWorks จะใหสัดสวน
ของรูปลอกและวางหางในต ําแหนงท่ี
ก ําหนดบนหนาชิน้งาน
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แกไขรูปลอก (Editing Decals)

การแกไขรูปลอกใดๆ สามารถทํ าไดทุกเมื่อโดยเปลี่ยนรูปภาพ, ตัว mask หรือคุณสมบัติที่ใหในการ map เร่ิมแรก
คือเลือกรูปลอกใน Decal Manager tree กอนแลวคลิกแถบในสวนที่ตองการแก หรือสามารถที่จะเปลี่ยนชื่อรูป
ลอกตางๆ ไดโดยเลือกใน Decal Manager tree แลวแกชื่อใหม (ในการเขา Decal Manager tree ใหคลิก
Decals  หรือ PhotoWorks, Decals)
เครื่องมือตางๆ บน Decal Manager ทลูบารที่ใชจัดการกับรูปลอก:
! คลิก Copy Decal  แลว Paste Decal  ในการทํ ารูปลอกที่เลือกใน Decal Manager tree ขึน้มาอีก
อันเพ่ือปะไวในสวนอ่ืนบน part

! คลิก Toggle Decal Display  เปดใหแสดงหรือไมแสดงรูปลอกท่ีเลือก การท ําแบบนี้จะชวยใหเอารูป
ลอกท่ีซอนทับกันอยูบน part มาแสดงหรือเอาที่ซอนทับกันอยูออกไดแบบชั่วคราว

! คลิก Cut Decal  เพ่ือลบเอารูปลอกท่ีเลือกออกจาก Decal Manager tree
! คลิก Move Decal Up , Move Decal Down  หรือ Reverse Order of Decals  เพ่ือเรียงรูป
ลอกที่ซอนทับกันอยูใน Decal Manager tree ใหม ซึง่การท ํานี้จะเปลี่ยนล ําดับที่จะแสดงรูปลอกขึ้นมาบน
part ในตอนท่ีถูก render การเรียงรูปลอกใหมน้ีสามารถทํ าไดอีกแบบโดยการลากแลวปลอยสลับตํ าแหนง
ใน Decal Manager tree ก็ได
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สรางฉาก (Composing a Scene)

โปรแกรม PhotoWorks เพ่ิมเอฟเฟคของการ render ท่ีสูงขึน้ไดเชนการใหแสงเงาและการสะทอนแสง รวมกับ
การจัดภาพหลังที่จะใชแสดง part หรือ assembly ของ SolidWorks
การใชฉากสามารถชวยเพิ่มความดูเหมือนเปนวัตถุจริง (ในแบบ 3D) ของตวัโมเดล เพราะแทนที่จะไดโมเดลอยู
ในท่ีวางๆ จะมกีารใชแสงและเงาตกทอดลงบนพื้นหลังเขามาชวยและในขณะเเดียวกันก็สามารถกํ าหนดวัสดุ
ของพ้ืนหลังเพ่ือเพิม่ความเหมือนจริงไดดวย สํ าหรับโมเดลที่ซับซอนจะมีการตกกระทบของเงาบนตัวโมเดลเอง
(self-shadowing) คอืในบรเิวณที่บางสวนของโมเดลไปบังแสงอีกสวนกันเอง
การสรางฉากทํ าไดโดยใช PhotoWorks scene editor
1. ก ําหนดมุมมองเปน *Top แลวหมุน part ใน
ทศิทางตามรูป

2. คลิก Scene  บน PhotoWorks ทูลบาร
หรือคลิก PhotoWorks, Scene
กลองขอความ PhotoWorks – Scene Editor
ขึน้มาโดยมีแถบ Manager ไวสํ าหรับเรียกใช
ชดุขอมูลฉากที่จัดเก็บไวและมีแถบอีกหลายๆ
หนาไวกํ าหนดในเรื่องของคุณสมบัติตางๆ เชน
การจัดสวนหนา (foreground), การจัดสวน
หลัง (background) และการจัดฉาก
(scenery)
บนแถบ Manager จะมสีวนที่ใชแสดงอยูสอง
สวน:
•  Scene Archie tree ไวแสดงรายการของชุดขอมูลฉากทั้งหมดที่มีอยู
•  Scene selection area ไวสํ าหรับดูและเลือกฉากตนแบบตางๆ
สังเกตวาไอคอนของฉากที่ใชกับ part อยู จะถูก highlight ไวในสวน scene selection area เวลาที่เรียก
scene editor ขึน้มา เชนในตัวอยางนี้ฉาก Default ในกลุมของ Basic ในชุดขอมูล Stock Combinations
จะถกูเลือกใหเลยสํ าหรับเปนฉากในการเริ่มตน

3. คลิกที่แถบ Lighting
4. คลิก Display shadows
โปรแกรม PhotoWorks จะสรางเงาใหสํ าหรับดวงไฟของ SolidWorks แบบ directional lights, point lights
และ spotlights ทุกๆ ดวงที่อยูในฉาก

5. ในหนาตาง Preview ของ scene editor ใตสวนของ Display components เลือกที่ชอง Shadows
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ในหนาตาง Preview ใหสังเกตดูเงาที่ทอดจากตัว boss ลงบนตัว base ของชิ้นงาน housing ตรงนี้จะเห็น
ลักษณะของเงาภายในที่ตกทอด (self-shadowing)
หมายเหต:ุ สามารถท่ีจะก ําหนดคุณสมบัติของเงาจากดวงไฟของ SolidWorks แตละดวงไดโดยใช

PhotoWorks properties บนกลองขอความที่ตรงกันของ SolidWorks Light properties

6. คลิกที่แถบ Background
7. เปลี่ยน Style จาก Graduated (ตามคาเริ่มตน) เปน Clouds
8. ในสวนของ Parameters ดวูาเลือก Scale และใหคา Number เปน 2
9. แกไข Sky Color, Cloud Color และตัวแปร Detail ถาตองการโดยดูผลของการเปลี่ยนคาพวกนั้นไดในหนา
ตาง Preview
สํ าหรับคาตัวเลือกอ่ืนๆ ของการจัดสวนหลังจะม ีscaled, tiled images หรือ plain colors
ในตัว scene editor นีจ้ะมีแถบ Foreground อยูดวยไวใชสํ าหรับเลือกรูปแบบของการทํ า attenuation เพื่อ
ชวยเพ่ิมสีสันบรรยากาศเชนทํ า fog และ depth-cueing

10. คลิก OK
11. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
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สรางฉากหลัง (Creating Background Scenery)

การนํ าเสนอภาพใหไดผลดีสามารถปรับปรุงไดดวยการตั้ง part เทียบกบัฉากหลังท่ีเปนทรงทางเรขาคณิต แทนท่ี
จะปลอยใหเปนแบบชิ้นงานลอยอยูโลงๆ
ดวย PhotoWorks ผูใชสามารถท่ีจะสรางฉากหลังงายๆ ประกอบดวยพื้นในแนวนอน (horizontal base plane)
และฉากตั้งดานขาง (vertical sides) รอบๆ ตัว part โดยท่ีสามารถควบคุมขนาดและตํ าแหนงของฉากใหสอด
คลองกับ part ไดในขณะที่เลือกวัสดุของ PhotoWorks ทีส่อดคลองกันลงบนพื้นและฉากดานขาง
ขนาดของฉากจะคํ านวณจากกลองที่ลอมรอบ SolidWorks โมเดลโดยที่ฉากจะไมมีการบังตัว part และจะมี
เฉพาะระนาบท่ีอยูดานหลัง part เทานัน้ที่จะถูกแสดง สํ าหรับเงาสะทอนของวัสดุที่ใชบนตัว part จะใชสีและ
texture ทีส่ะทอนมาจากฉากหลังดวย
1. คลิก Scene  หรือ PhotoWorks, Scene แลวคลิกที่แถบ Scenery
2. ในสวนของ Base:

a) คลิก Display
สังเกตวา Material ทีใ่ชเปนคาเริ่มตนสํ าหรับพ้ืนฉาก-base คือ Polished Plastic

b) คลิก Edit
กลองขอความ PhotoWorks – Material Editor ขึน้มา

c) คลิก-คลิกท่ี Stone Textures, คลิก Stone แลวเลือกวัสด ุPink Marble
d) คลิกที่แถบ Texture Space ในสวนของ Scaling ใหกํ าหนดคาของทั้ง Width และ Height เปน

65.00mm
e) คลิก OK

3. ในสวนของ Sides:
a) คลิก Display
ดูวา Material ทีใ่ชเปนคาเริ่มตนสํ าหรับฉากดานขาง-sides คือ Polished Plastic

b) คลิก Edit
กลองขอความของ PhotoWorks – Material Editor ขึน้มา

c) คลิก-คลิก Wood Textures, คลิก Wood แลวเลือกวัสดุเปน Mahogany
d) คลิกที่แถบ Texture Space ในสวนของ Scaling ใหกํ าหนดคาของทั้ง Width และ Height เปน

50.00mm
e) คลิก OK

4. ในสวนของ Base size ใหกํ าหนดคาของ Base width และ Base height เปน 125.00mm เพ่ือลดขนาดของ
พืน้ฉากเทียบกับตัวโมเดล

5. คลิก Base offset เปน –25.00mm เพ่ือเลือ่นใหพื้นฉากเขาใกลตัวโมเดลมากขึ้น
6. ใหคา Sides height เปน 75.00mm
7. คลิก OK
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8. ตอนนี้มาเปลี่ยนวัสดุของตัว part กันอีกที
a) คลิกที่พื้นหลังของหนาตางSolidWorks เพื่อเลือก part ท้ังหมด
b) คลิก Materials  หรือ PhotoWorks, Materials
c) คลิก-คลิก Stock Procedural, คลิก Metals แลวเลือกวัสดุเปน Silver Plate
d) คลิก Apply แลวคลิก Close

9. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
สังเกตดูวิธีที่สวน base ของ part สะทอนเงาของหัวเกลียวและพื้นหลังของฉาก
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เก็บไฟลรูปภาพ (Saving an Image File)

ผูใชสามารถเก็บภาพจาก PhotoWorks เปนไฟลไวใชในการทํ าโครงงานการออกแบบ, หนังสือทางดานเทคนิค
หรือใชในการนํ าเสนอชิ้นงาน เหลานี้เปนตน 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 จะใหใชช่ือไฟลรูปภาพเหมือนกับช่ือของ part ตามดวยนามสกุลตรงกับ format ท่ี
เลือกและโดยคาปกติแลวไฟลรูปภาพที่ไดนี้จะถูกเก็บไวที่เดียวกับ part

4. ถาตองการที่จะใชชื่อไฟล, ชนิดของไฟล หรือกํ าหนดท่ีเก็บไฟลรูปภาพท่ีตางออกไป:
a) คลิก Browse
b) ไปท่ีท่ีตองการจะเก็บไฟล
c) ใสช่ือไฟล
d) เลือกไฟล format จากรายการของ Save as type
e) คลิก Save

5. และถาตองการสามารถท่ีจะก ําหนดขนาดของภาพคือ Image Size, Width และ Height ได
6. คลิก OK
7. คลิก Render  หรือ PhotoWorks, Render
โปรแกรม PhotoWorks จะขึน้ขอความบอกวาไฟลรูปภาพจะถูกเก็บไวที่
\install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.bmp และใหตอบยืนยันในรายละเอียดของไฟล

8. คลิก Yes
โปรแกรม PhotoWorks จะ render ภาพไปท่ีไฟลใหและจะมีขอความบอกเมื่อขั้นตอนนั้นเสร็จเรียบรอย

9. คลิก OK
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ดูไฟลรูปภาพ (Viewing an image File)

ผูใชสามารถดูภาพที่บันทึกเก็บไวดวย PhotoWorks image viewer ซึง่ตัว PhotoWorks image viewer นีจ้ะใชดู
ไฟลในทุกๆ format ท่ีใชในโปรแกรม PhotoWorks (ยกเวน PostScript)
1. คลิก View Image File  บน PhotoWorks ทูลบาร หรือคลิก PhotoWorks, View Image File
2. ไปท่ีไฟลรูปภาพ (ในตัวอยางนี้คือ \install_dir\samples\tutorial\photowks\Housing.bmp) แลวคลิก Open
หมายเหต:ุ ถาตองการดูภาพตัวอยางของไฟลใหคลิก Preview บน file browser ซึง่แบบนี้จะชวยไดใน

เวลาท่ีมีไฟลรูปภาพหลายๆ ไฟลท่ีตองเลือก

โปรแกรม PhotoWorks จะ load และแสดงไฟลรูปภาพในหนาตางแยกตางหากและเมนูบารของ
SolidWorks จะไมสามารถใชไดชั่วคราวระหวางที่ดูไฟลรูปภาพอยู

3. ปดหนาตาง PhotoWorks – Image Viewer
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