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เนื้อหา: บทที่ 2 
NURBS, Polygons, Sub-Division and Their Primitives: 
การข้ึนรูปดวยคุณลักษณะ เนิรบ โพลีกอน และ ซับดิวิช่ัน 
 
จากที่ไดกลาวมาแลวในบทที่ผานมาวาโปรแกรม Maya มีคุณลักษณะของพื้นผิวที่เอื้อตอการขึ้นรูปไดเปนอยางดี 

รูปทรงที่เราตองการมีความหลากหลายในเชิงโครงสราง วิธีการไปใหถึงจุดหมายคือการขึ้นรูปใหสวยงามตาม

ความตองการนั้นยอมมีหลายวิธี ในโปรแกรมไดแบงประเภทคุณลักษณะของพื้นผิวไวสามประเภทคือ NURBS, 

Polygons และ Sub-Division โดยทั้งสามคุณลักษณะมีจุดเดนที่ตางกัน การตีโจทยใหแตกและเลือกใช

คุณลักษณะที่เหมาะสมกับรูปทรงที่ตองการคือหัวใจในการทํางาน และจะสงผลใหการขึ้นรูปนั้นเกิดประโยชน

สูงสุด อีกท้ังในบางรูปทรงที่มีความซับซอนสูง อาจมีความจําเปนตองใชคุณลักษณะพื้นผิวมากกวาหน่ึงอยาง

ผสมกันใหไดรูปตามตองการ ดังนั้นในบทเรียนน้ีจะมุงเนนใหนักศึกษาเกิดความเขาใจในคุณลักษณะแตละ

ประเภท และสามารถตัดสินใจเลือกใชใหเกิดความเหมาะสมตอไป 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 
ภาพตัวอยางที่ 4.1 แสดงคณุลักษณะที่แตกตางกันของรูปทรงกลม (Sphere) โดยเรียงจากซายไปขวาคอื คุณลักษณะแบบ NURBS, Polygons และ Sub-

Division ตามลําดับ 

 

จากภาพตัวอยางจะสังเกตไดวาในการขึ้นรูปทรงกลม (Sphere) นั้น ถาขึ้นดวยคุณลักษณะของพื้นผิวที่ตางกัน 

รูปทรงที่ไดก็จะมีความแตกตางเชนกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับผูสรางวาตองการนําลูก Sphere นี้ไปทําอะไร แลวความ

ตางกันนี้อยูบนพื้นฐานของอะไรละ จะตอบคําถามนี้ไดเราตองเขาใจลักษณะโครงสรางพื้นฐานของแตละ

คุณลักษณะกอน 

 

 
NURBS Primitives  
 

เรามาทําความรูจักเร่ิมจากคุณลักษณะเนิรบกันกอน วัตถุแบบเนิรบเกิดขึ้นมาไดอยางไร ถานักศึกษาสังเกตดูจะ

พบวาเนิรบเกิดขึ้นมาจากเสน Curves หลายๆเสนเชื่อมตอกันขึ้นเปนพื้นผิว เสน Curves คืออะไร ถาจะเรียกให

เขาใจอยางงายๆก็คือเสนโคงนั่นเอง ดังนั้นวัตถุที่ขึ้นรูปดวยคุณลักษณะ NURBS จึงมีลักษณะเดนในเร่ืองของ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพตัวอยางที่ 4.2 แสดงความแตกตางของวตัถุทีถู่กขึน้รูปดวย Polygons ในดานซาย และ NURBS ในดานขวา 

 

เนิรบในมายาประกอบดวยรูปทรงหลักๆแปดประเภท คือ Sphere, Cube, Cylinder, Cone, Plane, Torus, 

Circle และ Square (ดูภาพที่ 4.3 ประกอบ) โดยทุกอันจัดเปนรูปทรง ยกเวน Circle และ Square ที่จัดเปนเสน 

Curves เน่ืองจากเปนเพียงเสนๆเดียวและไมมีระนาบเชื่อมตอกัน แลวจะสามารถสรางเปนรูปทรงหรือพื้นผิวจาก

สองอันนี้ไดอยางไร ทั้งนี้ในมายาเราสามารถสรางพื้นผิวไดหลายวิธี เสน Curves ทั้งสองแบบนี้ยอมสามารถ

พัฒนาเปนรูปทรงได ซึ่งรายละเอียดจะกลาวถึงในสวนตอไปของบทเรียน  

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.3 แสดง NURBS Primitives ของรูปทรง Sphere, Cylinder, Cone, Plane และ Torus ตามลําดบัจากซายไปขวา 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.4 แสดง NURBS Primitives ของรูปทรง Circle และ Square ตามลาํดับจากซายไปขวา 



คุณลักษณะ NURBS หรือท่ีเรียกวา Non-Uniform Rational B-Spline นั้น จากที่ทราบกันวามีขอเดนในเร่ืองของ

การขึ้นรูปวัตถุที่มีความโคงมน แตก็มีขอเสียอยูเชนกันในเร่ืองของการ Edit รูปทรง ซึ่งทําไดยากกวา Polygons 

และ Sub-Division อยูมาก จากภาพตัวอยางที่ 4.5 จะพบวาเม่ือทําการ Edit รูปทรงในโหมด Vertex (แกไขที่จดุ) 

จุดบน NURBS จะไมอยูบนเสน Segments แตจะลอยอยู (ดังรูปซาย) ในขณะท่ี Polygons จุดจะอยูบนเสน (รูป

ขวา) ทําใหงายตอการจัดวางไดด่ังใจ ทั้งนี้เน่ืองจากเสนของ NURBS เกิดขึ้นมาจากเสน Curves ซึ่งเกิดจากการ

คํานวณคาความโคง ไมใชการนําจุดมาตอกันใหเกิดเปนเสนด่ังเชน Polygons 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.5 เปรียบเทียบ Vertex Mode ของ NURBS ในภาพซาย และ Polygons ในภาพขวา 

  

 
ทําความเขาใจกับคาคุณลักษณะของ NURBS 
NURBS Primitives Attributes 
 
รูปทรง NURBS แตละรูปทรงจะมีชุดการต้ังคาคุณลักษณะ (Attributes) เฉพาะของตัวเอง คาเหลานี้จะมีผลตอ

ลักษณะ รูปทรง ของ NURBS ที่สรางวาจะมีลักษณะเชนใด โดยมี Attributes หลักๆที่มีความสําคัญดังนี้ 

 
Radius 
คือคารัศมีของวัตถุ คารัศมีของวัตถุแตละรูปทรงมีการวัดคาท่ีแตกตางกัน อยางเชนรูปเนิรบทรงกลม (NURBS 

Sphere) คารัศมีคือคาจากจุดศูนยกลางของวัตถุถึงสวนที่เปนบริเวณพ้ืนผิวโดยรอบ สวนรูปทรงโดนัท (NURBS 

Torus) จะวัดจากจุดศูนยกลางของวัตถุบริเวณท่ีเปนที่วางไปถึงบริเวณขอบวงกลมดานนอก การเพิ่มหรือลดคา 

Radius จะสงผลกับขนาดของวัตถุโดยตรง คลายกับการใช Scale Tool โดยวัตถุจะมีขนาดที่ใหญขึ้นใน Scale ที่

เทากันทั้งวัตถุ 

 
Start Sweep 
เปนการกําหนดจุดเร่ิมตนอางอิงขององศาในการหมุนรอบแกนของวัตถุในการคํานวณสรางพื้นผิว โดยมีคาต้ังแต 

0 – 360 องศา วัตถุที่สรางขึ้นมาแบบปกติจะมีคา Start Sweep = 0 ซึ่งวัตถุจะมีลักษณะทึบเพราะมีพื้นผิวหมุน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 ภาพบนคือ Sphere และ Torus ในลักษณะปกต ิสวนภาพลางมีการปรับคา Start Sweep ที่ 90 องศา 

 
End Sweep 
มีหนาที่เชนเดียวกับ Start Sweep แต End Sweep เปนการกําหนดจุดส้ินสุดของรอบการหมุนสรางพื้นผิว ซึ่งมี

คาแยกเปนอิสระออกจาก Start Sweep ยกตัวอยางเชน วัตถุหนึ่งถาเราต้ังคา Start Sweep ไวที่ 90 องศา และ

คา End Sweep ไวที่ 90 องศา นั่นหมายความวาวัตถุชิ้นนั้นจะมีการหมุนสรางพื้นผิวเพียง 180 องศา (เน่ืองจาก

360 – 90 – 90 = 180) นั่นเอง 

 
Minor Sweep 
คานี้จะมีเฉพาะในวัตถุ NURBS รูปทรง Torus เทานั้น เน่ืองจาก Torus มีคุณลักษณะพิเศษตางจากอันอื่น

เพราะวามีสวนที่เปนชองวางตรงกลาง (บริเวณชองวางตรงกลางโดนัท) คา Minor Sweep นี้มีสวนคลายกับ 

Start และ End Sweep เพียงแตจะควบคุมเฉพาะสวนของวงกลมเล็กในบริเวณลําตัวโดนัท สังเกตภาพตัวอยาง

ที่ 4.7 แสดง Torus ที่มีคา Minor Sweep ที่ 360, 180 และ 90 ตามลําดับจากซายไปขวา 

 

 



 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.7 แสดงภาพ Torus ที่มีคา Minor Sweep จากซายไปขวาคือ 360, 180 และ 90 ตามลําดับ 

 
Degree 
ในสวนนี้คาที่ใสจะไมใชตัวเลขเหมือนในสวนอื่นๆ แตจะมีคาใหเลือกไดเพียงสองชนิดคือ Cubic และ Linear 

โดยคาปกติเม่ือเราสรางวัตถุขึ้นมาจะเปนคา Cubic มีผลใหวัตถุมีความโคงมน ถาเราเปล่ียนคาเปน Linear วัตถุ

จะเปล่ียนเปนลักษณะเหล่ียม คลายๆกับ Polygons แทน (ดูภาพประกอบที่ 4.8) 

 

 

  

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.8 ภาพซายแสดง Sphere และ Torus ที่มีคา Degree เปน Cubic สวนภาพขวามีคา Degree เปน Linear 

 
Sections กับ Spans 
คาทั้งสองน้ีเปรียบไดกับคา Segments ของ Polygons เปนการกําหนดวาในแนวแกน X และ Y จะมีเสนที่ใชแบง

วัตถุออกเปน faces จํานวนก่ีเสนตอดาน คาเหลานี้จะมีผลตอการ Edit วัตถุตอไป วัตถุที่มี Sections และ 

Spans มากยอมสงผลใหการประมวลผลของเครื่องหนักมากขึ้นดวย แตในขณะเดียวกัน เราก็จะมีเสนและจุดไว

ใชในการ Edit เพ่ิมมากขึ้น ดังนั้นในการทํางานใหไดประสิทธิภาพสูงสุด ผูใชจึงมีความจําเปนตองหาความพอดี

ระหวางสองสวนน้ี (ดูภาพประกอบที่ 4.9) 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.9 ภาพซายแสดง Sphere และ Torus ที่มีคา Sections และ Spans ปกติ สวนภาพขวามีการเพ่ิมคา Sections และ Spans ใหสูงขึน้ 

 

 



Patches U, Patches V และ Subdivision Width, Subdivision Height 
ทั้งสองหัวขอนี้มีการทําหนาที่เชนเดียวกับ Sections และ Spans แตกตางกันที่ Patches U, V จะอยูในหัวขอ

ของรูปทรง NURBS Cube และ Subdivision Width, Height จะอยูภายใตรูปทรง Plane (ดูภาพประกอบที่ 

4.10) 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.10 แสดงผลลัพธจากการปรับแตงคา Patches U, Patches V และ Subdivision Width, Subdivision Height ในภาพขวา 

 

 
การข้ึนรูปวัตถุดวยเนิรบ 
NURBS Modeling  
 

เม่ือเราทราบถึงพื้นฐานโดยรวมของ NURBS Primitives แลว ขั้นตอไปเราจะมาลงลึกในรายละเอียดเพื่อการ

นําไปประยุกตใชไดจริง ในการข้ึนรูปวัตถุดวย NURBS นั้น นอกจากรูปทรงพื้นฐานทั้ง 8 ชนิดท่ีกลาวมาขางตน

แลว เรายังสามารถสรางหรือขึ้นรูปพื้นผิวเนิรบ (NURBS Surfaces) ไดอีกหลายวิธี 

 

อยางที่เราทราบกันวา NUBBS Surfaces เกิดขึ้นมาไดโดยอาศัยเสน Curves เปนโครงสราง ดังนั้นการสราง

ระนาบ NURBS จึงสามารถทําไดจากการสรางเสน Curves นั่นเอง โดยที่เราสามารถแกไขดัดแปลงรูปทรงของ

วัตถุได จากการแกไขที่เสน Curves โดยตรง เปรียบเทียบไดกับวา NURBS คือวัตถุที่ลอยอยูใตผิวน้ํา เสน 

Curves เสมือนเปนปริมาตรนํ้าโดยรอบของวัตถุ ทําหนาที่กดบังคับรูปทรงของวัตถุใหไดรูปตามตองการ 

 

แตกอนที่เราจะเรียนรูการสราง NURBS Surface ดวยวิธีการตางๆโดยไมใช Primitives ที่ทางโปรแกรมมีใหนั้น 

เรามีความจําเปนตองเรียนรูการสรางเสน Curves ขึ้นมากอนเพราะน่ีคือจุดกําเนิดท้ังหมดของ NURBS ซึ่งมี

รายละเอียดดังนี้ 

 

 
การสรางเสน Curves (CVs) 
 
คําส่ังในการสรางเสน Curves จะอยูภายใตหัวขอ Surfaces ใน Status Line สามารถเลือกไดดังนี้ Surfaces: 

Create/ CV Curve Tool โดยใหเลือกไปที่ Option Box ที่เปนรูปส่ีเหล่ียมเล็กๆท่ีดานหลังคําส่ัง โปรแกรมจะทํา

การเปด Attribute Editor ของการสรางเสน Curves ขึ้นมาดังภาพตัวอยางที่ 4.11 เม่ือใดก็ตามที่เราตองการ

แกไขการตั้งคาของคําส่ังใดๆ สามารถทําไดโดยเลือกไปที่ Option Box ที่บริเวณทายของคําส่ังนี้เอง ทีนี้เราลอง

มาดูในสวนของ CV Curve Tool Attributes วาสามารถกําหนดคาอะไรไดบาง 



 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.11 แสดงหนาตาง Attribute Editor ของ CV Curve Tool 

 

ในหัวขอ CV Curve Settings หัวขอที่ควรตองทราบคือ Curve Degree ซึ่งจะมีตัวเลือกใหคือ 1 – 7 ตัวเลขนี้

แทนอะไร ตัวเลขนี้แทนจํานวนจุดท่ีใชในการอางอิงเสน Curves โดยที่ 1 Linear จะมีไวสําหรับวาดเสนตรงอยาง

เดียว สวนที่เหลือ (2, 3, 5 และ 7) ไวสําหรับสรางเสนโคงโดยอาศัยจุดอางอิง 3, 4, 6 และ 8 ตามลําดับ (จํานวน

จุดจะเทากับตัวเลขของ Curve Degree บวกหนึ่ง) 

  

เม่ือกําหนดลักษณะของ Curve Degree ตามตองการแลว เราสามารถคลิกสรางเสน Curve ในหนาจอการ

ทํางานไดเลย และเม้ือเสร็จส้ินการวาดตามตองการแลวใหกดปุม Enter บนคียบอรด เปนการบอกกับโปรแกรม

วาส้ินสุดการสรางเสนของเรา 

 

 
การสรางระนาบดวยการหมุนรอบแกน 
Revolve 
Surfaces: Surfaces/ Revolve  

การสรางระนาบดวยการหมุนรอบแกนหรือ Revolve นั้นสามารถทําไดโดยการวาดเสน Curve ขึ้นมาเสนหนึ่ง

กอน จากนั้นใชเสน Curve นี้เปนเสนอางอิงแลวใชคําส่ัง Revolve (Surfaces: Surfaces/ Revolve) ในการหมุน

เสนอางอิงนี้รอบจุดใดๆที่เรากําหนดใหเปนจุดศูนยกลางการหมุนกอเกิดเปนระนาบขึ้นมา การหมุนนี้สามารถต้ัง

คาไดต้ังแต 0 ถึง 360 เปรียบเสมือนการเชื่อมตอระนาบขึ้นมาจากเสนที่หมุนรอบตัวเอง ดูภาพประกอบที่ 4.12 

และ 4.13  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.12 แสดงการวาดเสน Curve อางอิง จากมุมมอง Front View 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.13 แสดงการใชคําสั่ง Revolve ทําการหมุนเสน Curve รอบจุดศนูยกลาง เกิดเปนระนาบ สรางออกมาเปนรูปทรงแจกัน 

 
การสรางระนาบดวยการเช่ือมตอเสน 
Loft 
Surfaces: Surfaces/ Loft 

คําส่ัง Loft มีไวในการสรางระนาบขึ้นมาเชื่อมเสน Curves ต้ังแตสองเสนขึ้นไป โดยเสน Curve แตละเสนจะมีคา

เสมือนตัวกําหนดวาที่จุดน้ัน ระนาบจะมีลักษณะอยางไร เราสามารถใชคําส่ังนี้ไดโดยเลือกเสน Curves ที่

ตองการใชอางอิงต้ังแตสองเสนขึ้นไป จากนั้นไปที่ Surfaces: Surfaces/ Loft โปรแกรมจะทําการสรางระนาบ

ขึ้นมาเชื่อมเสนที่เราสราง ดูภาพประกอบที่ 4.14 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.14 แสดงการใชคําสั่ง Loft เชื่อมตอเสน Curves เปนระนาบ  

 
การสรางระนาบดวยการเติมชองวางจากเสนรอบรูป 
Planar 
Surfaces: Surfaces/ Planar 

คําส่ังนี้สามารถใชไดกับเสน Curve แบบปด หรือมีลักษณะเปนเสนรอบวงที่ครบรอบเทานั้น หมายความวา

ปลายของดานหน่ึงตองบรรจบกับปลายอีกดานหนึ่งพอดี การทํางานคือโปรแกรมจะทําการถมพื้นที่วางนี้ให



 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 4.15 แสดงการเติมระนาบจากเสนรอบวงดวยคําสั่ง Planar 

 
การสรางระนาบจากการใชเสนหนาตัดรูปทรงและเสนบอกทิศทาง 
Extrude 
Surfaces: Surfaces/ Extrude 

คําส่ัง Extrude นี้จะมีประโยชนมากในสวนของการสรางรูปทรงที่มีความยาวซํ้าไปเรื่อยๆ เชนลักษณะของทอเปน

ตน สามารถทําไดโดยการสรางเสน Curves ขึ้นมาสองเสน โดยเสนแรกเปนเสนที่บงบอกวาวัตถุของเรามีหนาตัด

ของรูปทรงเปนอยางไร จากภาพตัวอยางที่ 4.16 เสนนี้คือเสนรูปวงกลม และอีกเสนหนึ่งคือเสนที่บอกวาทิศทาง

ของรูปทรงจะวิ่งไปทางไหน ในภาพคือเสนโคงที่ลากขึ้นมาดานบน เม่ือเราเลือกเสนทั้งสองเสนนี้ (สามารถทําได

ดวยการกด Shift คางไว) ไปท่ีคําส่ัง Surfaces: Surfaces/ Extrude โปรแกรมจะทําการคํานวนสรางเปนรูปทรง

ออกมาดังภาพตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.16 แสดงผลลัพธที่ไดจากการใชคําสั่ง Extrude กับเสน Curve ทั้งสอง 

 
การสรางระนาบจากเสนดานส่ีดาน 
Boundary 
Surfaces: Surfaces/ Boundary 

เปนคําส่ังที่คลายกับคําส่ัง Loft แต Boundary จะตองใชเสนทั้งหมดส่ีเสน แทนดานทั้งส่ีของระนาบ แลว

โปรแกรมจะทําการเช่ือมระนาบทั้งส่ีเขาดวยกันเกิดเปนพื้นผิว ในการทํางานเสนทั้งส่ีดานไมมีความจําเปนตองมี

ขนาดยาวเทากันหรือตองตัดกันแตอยางใด เปนเสนส่ีเสนที่ลอยแยกจากกันเปนอิสระได เพียงแตตองหันขนาน



 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.17 แสดงการสรางระนาบจากเสนสีเ่สนดวยคําสั่ง Boundary 

 
การสรางระนาบโดยการถมขอบ 
Bevel และ Bevel Plus 
Surfaces: Surfaces/ Bevel 

Surfaces: Surfaces/ Bevel Plus 

คําส่ัง Bevel มีลักษณะตรงขามกับ Planar คือเม่ือเลือกเสนรอบวงแลวแทนที่จะถมพื้นที่วางภายใน Bevel จะทํา

การยืดสวนสูงใหกับเสนรอบรูปแทน ใหเกิดเปนลักษณะคลายกับร้ัวหรือสายรัดส่ิงของ โดยคาความสูงของขอบที่

ได สามารถกําหนดไดจาก Option Box บริเวณกลองดานหลังคําส่ัง สวน Bevel Plus มีลักษณะการทํางาน

เหมือนกับ Bevel ทุกอยาง แตจะสรางระนาบขึ้นมาปด (Cap) บริเวณพ้ืนที่ตรงกลางใหดวย ดังนั้นเสน Curve ที่

จะใช Bevel Plus จึงตองเปนเสน Curve ลักษณะปดเทานั้น สวน Bevel จะเปนเสนเปดหรือปดก็ได ดู

ภาพประกอบที่ 4.18 เปนการเปรียบเทียบคําส่ัง Bevel ในภาพแถวบน และ Bevel Plus ในภาพแถวลาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพตัวอยางที่ 4.18 แสดงผลลัพธจากคําสั่ง Bevel ในภาพบน และ Bevel Plus ในภาพลาง 


