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วัตถุประสงค 

1. ใหนักศึกษาเขาใจถึงหลักการทํางานและโครงสรางขั้นพื้นฐานของคุณสมบัติ Polygons 

2. สามารถประยุกตใช Polygons Primitives ในการขึ้นรูปทรงมาตราฐาน และปรับแตงคา Attributes ได

อยางเหมาะสมกับประเภทของงานที่ตองการ 

3. เรียนรูการปรับแตงรูปทรงวัตถุจากองคประกอบ จุด, เสน, ระนาบ (Vertex, Edges, Faces) ขั้นพื้นฐาน

ที่มีความจําเปน เกิดแนวความคิดในการพัฒนาความเขาใจการสรางสรรครูปทรงที่ตองการไดอยาง

เหมาะสม 

4. รูจักการขึ้นรูปวัตถุที่มีจํานวน Faces ขั้นตํ่า หรือท่ีเรียกวาวัตถุแบบ Low Poly เพ่ือใชในงานที่มี

ขอจํากัดในการประมวลผลแบบ Real-Time 

5. เขาใจหลักการทํางานของการเพิ่ม-ลดองคประกอบจุดและเสนบนพื้นผิววัตถุ และนําไปประกอบการ

ขึ้นรูปไดตามตองการ 
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เนื้อหา: บทที่ 3 
Polygons Primitives and Polygonal Objects: 
หลักการข้ึนรูปดวยคุณลักษณะโพลีกอน 
 
หลังจากที่เราไดเรียนรูคุณลักษณะของ NURBS มาพอสมควรแลว เน้ือหาในบทนี้จะมุงเนนที่ Polygons เพ่ือให

นักศึกษาเกิดความเขาใจ และสามารถเปรียบเทียบขอเดนและขอดอยของทั้งสองคุณลักษณะนี้ และสามารถ

ตัดสินใจเลือกใชไดอยางเหมาะสมตามสถานการณ 

 

การขึ้นรูปดวย Polygons นั้น มีความสะดวกและงายตอการทําความเขาใจ อีกท้ังการควบคุมไมวาในแบบ จุด 

เสน และระนาบ ก็สามารถทําไดอยางรวจเร็ว ผูใชจะมีอิสระในการทํางานมากกวาการทํางานในแบบของ 

NURBS จึงไมเปนที่นาแปลกใจท่ี Polygons Modeling จัดเปนทางเลือกอันดับแรกๆของการขึ้นรูปทั่วไปสวน

ใหญ และในสวนของตัวโปรแกรมนั้นไดมีการพัฒนาความสามารถในการขึ้นรูปดวย Polygons อยางตอเนื่อง 

เพ่ือชวยในการทํางานของกลุมผูใชใหมีความยืดหยุนมากขึ้น 

 

 
วัตถุแบบ Polygons เกิดขึ้นมาไดอยางไร 
 

ทุกๆส่ิงยอมตองมีแหลงที่มาหรือตนกําเนิด แลว Polygons เกิดขึ้นมาไดอยางไร ใชเกิดขึ้นมาจากกระบอกไมไผ

หรือไม แนนอนคําตอบก็คือไม แต Polygons นั้นเกิดขึ้นมากจากการเช่ือมตอกันของพ้ืนผิว Planar (หรือ Faces) 

ซึ่งเปนพื้นผิวแบนๆที่ไมมีความโคงมน มาเช่ือมตอกันเปนรูปทรงน่ันเอง ซึ่งนี่คือขอแตกตางท่ีสําคัญที่สุดท่ี 

Polygons แตกตางจาก NURBS (มีแหลงกําเนิดท่ีตางกัน) แตก็ไมใชวาพื้นผิวของ Polygons จะถูกทําใหโคงมน

ไมได เพียงแตมีความจําเปนตองใชจํานวน Segments ที่คอนขางมากมาเรียงตอกันเปนปจจัยเบื้องตนกอน  

 

โดยพื้นฐานแลว Faces ที่ใชในการสราง Polygons นั้นจะมีลักษณะเฉพาะอยูสองแบบ คือแบบที่ประกอบขึ้นมา

จากดานสามดานและแบบที่ประกอบขึ้นมาจากดานส่ีดาน ถือเปนรูปแบบ Faces พื้นฐานของ Polygons ซึ่งเรา

จะสังเกตไดจาก Characters หรือ Objects ทั้งหลายที่ขึ้นรูปดวย Polygons จะประกอบดวย Faces สองแบบนี้

เกือบทั้งหมด แตก็ไมไดหมายความวา Faces ใน Polygons จะมีจํานวนดานมากกวานี้ไมได เราสามารถสราง 

Faces ที่มีจํานวนดานเทาไหรก็ได (แตตองมากกวาสอง) เพียงแตเราตองใช Tools ในการสรางขึ้นมา จะไมใช 

Faces พื้นฐานที่โปรแกรมสรางใหเรา 

 

 
ประโยชนจากวัตถุที่ขึ้นรูปดวย Polygons 
 

ประโยชนที่เห็นไดชัดเจนคือเร่ืองของอุตสาหกรรมผลิตเกมส ทําไม?? เน่ืองจากการประมวลผลของเกมสจะเปน

ในแบบ Real-Time คือใชการ Render ของเครื่อง ณ ขณะที่ผูเลนกําลังเลนอยู แตกตางจากในงานแอนนิเมชัน ที่

การประมวลผลท้ังหมดอยูในขั้นตอนผลิต ผูชมสามารถชมไดจากผลงานท่ีถูก Rendered เปน Movie Format 



 

ในเกมสหนึ่งๆ ทางกลุมผูสรางจึงสวนใหญจะมีการขึ้นโมเดลของตัวละครเปนสอง Version คือแบบที่มีความ

ละเอียดตํ่าหรือท่ีเรียกวา Low Poly ซึ่งใชในการดําเนินเกมส และอีก Version คือแบบที่มีความละเอียดสูง ใชใน

สวนของการผลิต Movie ประกอบเกมสนั้นๆ เชนเม่ือจบฉากหน่ึงจะมี Movie แทรกเขามาในการดําเนินเร่ือง ซึ่ง

ถูกจัดเก็บในลักษณะของไฟลหนัง จึงไมกระทบตอการประมวลผลของเครื่องในขณะท่ีเลน ดูภาพประกอบที่ 3.1 

ตัวอยางจากเกมส Final Fantasy XII ในเกมสืนี้จะมีความละเอียดของ Models อยูถึงสามระดับ คือแบบ Low-

Poly ที่ใชใหผูเลนควบคุมตัวละคร แบบละเอียดที่ใชเปนตัวดําเนินเร่ืองเมื่อถึงจุดสําคัญ และแบบละเอียดสูงที่ใช

เปน Movie ของเนื้อเร่ือง 
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ภาพประกอบที่ 3.1 แสดงความละเอยีดของ Model เจาหญิง Ashe จากเกมส Final Fantasy XII จากซายไปขวาคือ ความละเอียดต่ํา ปานกลาง และสูง 

 

 
การข้ึนรูปดวยโพลีกอน 
Polygonal Modeling 
 

ในการขึ้นรูปที่ตองการนั้นมีวิถีทางหลักๆอยูสองทางดวยกัน วิธีแรกคือการขึ้นรูปจากการแกไขดัดแปลงรูปทรง 

Primitives ที่โปรแกรมมีให เปรียบเทียบการขึ้นรูปนี้ไดกับการปนงานของศิลปน โดย Primitives เปรียบเสมือน

กอนดินที่เรานํามาตบมาดึงขึ้นเปนรูปทรงที่ตองการ ขอเรียกเทคนิกน้ีวาเทคนิกการปนหมอ สวนวิธีที่สองคือการ

สรางรูปทรงขึ้นมาจากการสรางระนาบ เหมือนกับการสรางพื้นผิวขึ้นมาเปนแผนๆแลวจึงนํามาเช่ือมตอกันเปน

รูปทรง ซึ่งจะมีความอิสระมากกวาเทคนิกการปนหมอ เพียงแตจะมีความซับซอนกวา และตองการความเขาใจ

ในเชิงสามมิติขั้นสูง ดังนั้นในข้ันแรกนักศึกษาควรจะเรียนรูเทคนิกการปนหมอใหเกิดความเขาใจถองแทกอนจึง

สามารถใชเทคนิกการสรางพื้นผิวไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งก็คือเนื้อหาในบทเรียนน้ี  

 

 
องคประกอบของ Primitives ที่สามารถทําการแกไขได 
 

วัตถุ Polygons นั้นมีองคประกอบที่สําคัญอยูส่ีองคประกอบ ในการใชเทคนิกปนหมอนั้น อาจมีความจําเปนตอง

ทํางานกับองคประกอบใดองคประกอบหน่ึง หรืออาจตองใชทั้งส่ีองคประกอบผสมผสานกันก็เปนได ทั้งนี้ขึ้นอยู



 
Edge (เสน) 
คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก Edge 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.2 แสดงองคประกอบ Edge เม่ือถูก Selected 

Edge คือบริเวณสันหรือเสนขอบของวัตถุ Edge มีสวนคลายกับเสน Segment หรือเสนโครงสรางของวัตถุ 

เพียงแตหนึ่ง Edge เสมือนเปนตัวเช่ือมจุดหรือ Vertexes สองจุดเขาดวยกัน ดังนั้นในหนึ่งเสน Segment จึง

ประกอบขึ้นมาจาก Edges จํานวนหลายๆชวงนั่นเอง เราสามารถ Select ไดโดยการคลิกท่ีเสน Edge โดยตรง  

 
Face (ระนาบ) 
คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก Face 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบที่ 3.3 แสดงองคประกอบ Face เม่ือถูก Selected 



Face คือระนาบที่ประกอบขึ้นมาเปนรูปทรงนั้นๆ สังเกตดูรูปทรงหนึ่งจะประกอบไปดวยเสน Segments จํานวน

หลายๆเสนตัดกันไปมาเกิดเปนชองขึ้นมากมาย ชองเหลานั้นคือ Faces นั่นเอง ในวัตถุ Polygons จึงประกอบ

ขึ้นมาจาก Faces จํานวนต้ังแตสามหนาขึ้นไป เราสามารถ Select Face ไดโดยการคลิกที่จุดสีฟาบริเวณ

ก่ึงกลางของ Face นั้นๆ 

 
Vertex (จุด) 
คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก Vertex 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.4 แสดงองคประกอบ Vertex เม่ือถูก Selected 

Vertex คือจุดท่ีเชื่อมเสน Edge เขาดวยกัน หรือคือจุดตัดที่เสน Segments ตัดกัน ในแตละ Edge จะประกอบ

ไปดวยจุด Vertex สองจุด โดยใชจุดรวมกับ Edge ที่อยูขางเคียงกัน สังเกตไดวา Face ที่มีส่ีมุมยอมประกอบขึ้น

ดวย Vertex ส่ีจุด จุดถือเปนหนวยยอยที่สุดภายในโปรแกรม เราสามารถ Select Vertex ไดโดยการคลิกไปที่

จุดๆหนึ่งหรือลากเมาสครอบหลายๆจุดท่ีตองการ 

หมายเหตุ: เราสามารถ Select องคประกอบใดๆมากกวาหนึ่งองคประกอบไดโดยการกด Shift คางไวเวลา 

Select 

 
UVs (พ้ืนผิว) 
คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก UVs 

UVs จะเก่ียวกับเรื่องของ Materials และ Textures ของวัตถุ โดยเราไมสามารถแกไขรูปทรงของวัตถุไดจาก

องคประกอบนี้แตอยางไร เม่ือเราคลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก UVs วัตถุจะมีจุดสีชมพูเกิดขึ้น มีลักษณะคลายกับ 

Vertex แตเม่ือเรา Select ที่จุดเหลานั้นจะเปล่ียนเปนสีเขียว (ถาเปน Vertex จะเปนสีเหลือง) การทํางานใน

องคประกอบนี้ไมสามารถทําใน View Panel หรือหนาตางการทํางานแบบปกติได แตตองเปดหนาตาง UVs 

Editor ขึ้นมาประกอบ ทําไดโดยเลือกคําส่ัง Window/ UVs Texture Editor ซึ่งรายละเอียดจะกลาวถึงในหัวขอ

ของ UVs ตอไป (ดูภาพประกอบที่ 3.5) 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.5 แสดงองคประกอบ UVs เม่ือถูก Selected แสดงดวยจดุสเีขียว สวนหนาตางซายมือคือหนาตาง UVs Texture Editor 

 

จากที่กลาวมามีองคประกอบอยูสามอันที่มีความจําเปนตองใชในการขึ้นรูป คือ Vertex, Edge และ Face หรือ 

จุด, เสน และ ระนาบ ขั้นตอนในการแกไขสามารถทําไดโดยเร่ิมจากการ Select องคประกอบที่ตองการแกไข 

แลวทําการแกไขใหไดรูปทรงตามตองการ โดยใช Move, Rotate และ Scale Tool ชวยเหลือในการทํางาน ใน

บางองคประกอบอาจจะมีความคลายคลึงกัน เชนการขยับ Edge อันหนึ่ง มีคาเทากับการขยับ Vertex สองอันที่

เปนหัวกับทายของ Edge นั้น หรือการขยับ Face มีคาเทากับการขยับ Vertex ที่ลอมรอบระนาบนั้นอยูเปนตน ดู

ภาพประกอบที่ 3.6 แสดงตัวอยางการใช Move Tool ปรับแตงลูกบาศกโดยใชองคประกอบทั้งสามคือ จุด เสน 

ระนาบ 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.6 จากซายไปขวาแสดง ลูกบาศกปกติ ลกูบาศกทีมี่การแกไขจดุ ลูกบาศกที่มีการแกไขเสน และลูกบาศกที่มีการแกไขระนาบ  

 

เม่ือเราเขาใจหลักการทํางานแลว เราลองมาดูวาโปรแกรมมีอุปกรณอํานวยความสะดวกอะไรบาง และการ

ทํางานมีขั้นตอนอยางไร 

 
การเลือกเสน Edge โดยรอบวัตถุ 
Polygons: Select/ Select Edge Loop Tool 

Polygons: Select/ Select Edge Ring Tool 

ในหัวขอ Select นี้จะรวมคําส่ังตางที่ชวยในการ Select ใหมีความสะดวกขึ้น Select Edge Loop Tool จะใชเม่ือ

เราตองการเลือกเสน Edges โดยรอบของวัตถุ เราสามารถทําไดเม่ือไปที่ Polygons: Select/ Select Edge 

Loop Tool จากนั้น Double Click ที่เสนที่ตองการ เสน Edges จะถูกเลือกขึ้นทั้งวง (Loop) ดูภาพประกอบที่ 

3.7 ดานซาย สวน Select Edge Ring Tool จะใชเลือกเสน Edge เปนชวงในลักษณะวงแหวน โดย Edges จะ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.7 ภาพซายแสดงเสน Edges ที่ถูกเลือกดวย Select Loop Tool ภาพขวาแสดงเสน Edges ที่ถกูเลือกดวย Select Ring Tool 

 
การเลือกเสนรอบวงบริเวณพ้ืนผิวเปด 
Polygons: Select/ Select Border Edge Tool 

ในหัวขอนี้มีลักษณะคลายกับ Select Edge Loop Tool เพียงแตเสนที่เราเลือกจะตองเปนเสนที่ไมมี Face 

ประกบอยูทั้งสองดาน เชนบริเวณเสนขอบของปากแกวน้ํา มีประโยชนอยางเชนในการเลือกเสนรอบวงของ

พื้นผิวที่เราตองการจะถมพื้นที่เปนตน ดูภาพประกอบที่ 3.8   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 3.8 แสดงวัตถแุบบมีปากเปด ที่ถูก Select ดวย Select Border Edge Tool 
 
การสรางระนาบ Polygons ขึ้นมาจากจุด 
Polygons: Mesh/ Create Polygon Tool 

เราสามารถสรางระนาบขึ้นมาดวยตนเองไดดวยคําส่ัง Polygons: Mesh/ Create Polygon Tool แลวคลิก

บริเวณ View Panel สรางจุดขึ้นมาแลวโปรแกรมจะทําการคํานวณสรางระนาบขึ้นมา เม่ือเสร็จแลวใหกด Enter 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.9 แสดงการสรางระนาบดวยคําสั่ง Create Polygon Tool 

 

เม่ือเราเรียนรูถึงการสราง Polygons กันมาพอสมควรแลว ตอไปจะเปนขั้นตอนในการนํารูปทรงเหลานี้มาแกไข 

ดัดแปลงใหไดรูปทรงตามตองการ 

 

 
Extrude 
Polygons: Edit Mesh/ Extrude 

คําส่ัง Extrude เปนคําส่ังที่มีประโยชนอยางมากในการขึ้นรูป มีความจําเปนตองใชในการขึ้นรูปเกือบทุกรูปทรง 

ถาผูใชๆจนเกิดความชํานาญแลวจะสามารถนําความเขาใจไปขึ้นรูป Polygons ไดตามตองการ หลักการ 

Extrude Polygon(s) สามารถทําไดในท้ังสามองคประกอบดวยกันคือ Face(s), Edge(s) และ Vertex(s) โดยแต

ละองคประกอบจะใหผลลัพธที่แตกตางกัน 

 
Extrude Faces  
การตอระนาบ 
จะทําหนาที่ตอยอดของหนาที่เลือกออกมาโดยมีเสน Segments แยกจากหนาเดิมแตวัตถุยังเปนชิ้นเดียวกันอยู 

จะมีประโยชนมากเม่ือเราตองการจะสรางรูปทรงใดๆออกมาจากรูปทรงเดิม อยางเชนการสรางขาของแมงมุม

โดย Extrude ย่ืนออกมาจากสวนที่เปนลําตัว เราสามารถทําการ Extrude Face ไดโดยการคลิกขวาท่ีวัตถุแลว

เลือก Face จากนั้น Select Face ที่ตองการ Extrude แลวไปที่คําส่ัง Polygons: Edit Mesh/ Extrude แลวใช 

Move, Rotate หรือ Scale Tool ทําการปรับตําแหนง ขนาด และทิศทางตามตองการ ดูภาพประกอบที่ 3.10 

แสดงวัตถุรูปทรงกรวยที่ถูก Extrude Face และใช Move Tool ดึงออกมา 

หมายเหตุ: เราสามารถ Extrude องคประกอบใดๆมากกวาทีละหนึ่งชิ้นไดโดยการกด Shift คางไวในขณะเลือก

องคประกอบ 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.10 แสดงวตัถุทีถู่ก Extrude Face 

 

การ Extrude Faces นอกจากจะสามารถทําไดมากกวาคร้ังละหนึ่ง Face และ Extrude ใหย่ืนออกมาจากวัตถุ

เดิมแลว เรายังสามารถ Extrude กลับเขาไปในรูปทรงเดิมไดดวย ดูภาพประกอบท่ี 3.11 หนาท้ังสองถูกยอขนาด

ดวย Scale Tool แลวดันกลับไปในรูปทรงเดิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.11 แสดงการ Extrude Faces สองหนาพรอมกนั แตเปนการ Extrude กลับเขาไปในรูปทรงเดิม 

 
Extrude Edges 
การตอสัน 
ในสวนของการ Extrude บนองคประกอบ Edge นั้นมีความแตกตางกับในสวนของ Face ตรงท่ีสวนที่ Extrude 

ออกมาจะเปนแคสวนสันของวัตถุไมใชทั้งระนาบ ยกตัวอยางเชนเรามีรูปทรงกลองแบบฝาเปดอยู เราสามารถทํา

การ Extrude บริเวณสันปากกลอง ย่ืนออกมาเปนลักษณะของฝากลองได ดูภาพประกอบที่ 3.12 แสดงการ 

Extrude Edges ของกลองออกมา 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.12 แสดงการ Extrude Edges ออกมาเปนลกัษณะของฝากลอง 

 
Extrude Vertex 
การตอจุด 
นักศึกษาอาจเกิดคําถามวาจุดจะถูก Extrude ไดอยางไร มันจะออกมาเปนเสนหรืออยางไร ทั้งนี้ในการ Extrude 

Vertex จะมีความแตกตางกับการ Extrude Faces และ Edges ตรงท่ีเม่ือเราส่ัง Extrude แลวโปรแกรมจะไมทํา

การตอยอดขึ้นมาเลย หากแตจะสรางจุดขึ้นมาโดยรอบจุดเดิมเสมือนเปนฐาน และจุดเดิมจะถูกย่ืนออกมามี

ลักษณะเปนเหมือนยอดของ Pyramid ดูภาพประกอบที่ 3.13 แสดงจุดท่ีถูก Extrude ออกมาเปนยอดแหลม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.13 แสดงการ Extrude Vertex 

 

 
Fill Hole การปดชอง 
Polygons: Mesh/ Fill Hole 

เม่ือเกิดชองวางใดๆขึ้นมาในรูปทรงเราสามารถทําการสรางระนาบขึ้นมาเพื่อปดชองวางนั้นไดโดยเลือกเปนโหมด 

Edge แลวทําการ Select เสนโดยรอบบริเวณท่ีตองการปด แลวไปที่คําส่ัง Polygons: Mesh/ Fill Hole โปรแกรม

จะทําการถมชองวางนั้น ดูภาพประกอบที่ 3.14 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.14 แสดงการใชคําสั่ง Fill Hole ปดบริเวณที่วางของรูปทรง 

 

ตอนนี้เราไดเรียนรูการดัดแปลงรูปทรงในลักษณะตางๆแลว โดยการดัดแปลงท้ังหมดลวนอยูบนปจจัยพื้นฐาน

ขององคประกอบทั้งสาม แลวเราจะสามารถดัดแปลงองคประกอบทั้งสามโดยตรงไดหรือไม เราจะสามารถเพิ่ม

จุด เสน ระนาบตามตองการไดอยางไร ในโปรแกรม Maya มี Tools ทีใชในการตัดแบงเพิ่มเติมองคประกอบ

เหลานี้มากมาย ในท่ีนี้จะหยิบยกมาสองอันคือ Cut Faces Tool และ Split Faces Tool ซึ่งการทํางานของทั้ง

สองอันนี้ เม่ือรวมกับการ Extrude จะครอบคลุมความตองการในการ Edit องคประกอบของ Polygons เกือบ

ทั้งหมด 

 
ตัดเสนทะลุวัตถุ) Cut Faces Tool (

Polygons: Edit Mesh/ Cut Faces Tool 

คําส่ังนี้จะทําการตัดรูปทรงในลักษณะเสมือนการเอามีดผาทะลุเขาไปในวัตถุ คือรอยผาจะทะลุออกไปอีกดาน

ของวัตถุเลยแตวัตถุยังเปนชิ้นเดียวกันเหมือนเดิม Cut Faces Tool จะมีประโยชนในการควั่นรอยตัดขึ้นโดยรอบ

ของรูปทรง แตจะมีขอเสียคือถาเราตองการสรางรอยตัดเพียงดานเดียวจะไมสามารถทําได ทําใหอาจเกิด Edges 

หรือ Faces ที่เพ่ิมขึ้นโดยไมจําเปนทั้งนี้ผูใชจะตองคํานึงใหดีตามลักษณะของงาน 

เราสามารถเรียกใชคําส่ังนี้ไดโดยไปที่ Polygons: Edit Mesh/ Cut Faces Tool จากนั้นคลิกเมาสคางไวที่หนาจอ

ทํางาน View Panel ในมุมมองท่ีตองการ ปรับแตงใหไดองศารอยตัดตามตองการแลวจึงปลอยเมาส วัตถุจะเกิด

รอยตัดขึ้นโดยรอบเสมือนเราเอามีดผาเขาไป ดูภาพประกอบที่ 3.15 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.15 ภาพซายแสดงเสนรอยมีดที่เราปรับแตงกอนทําการ Cut Faces ภาพกลางแสดงวัตถุกอนถกูตัด และภาพขวาแสดงวัตถทุี่ถูกตัดแลว 

 

 



Split Faces Tool (การตัดแบบ Edge ตอ Edge) 
Polygons: Edit Mesh/ Split Faces Tool 

คําส่ังนี้จะมีความแตกตางกับคําส่ังขางตนตรงท่ีการตัดจะมีจุดเร่ิมตนที่เสน Edge เสนหนึ่ง ไปจบที่เสน Edge 

อีกเสนหนึ่ง สามารถเรียกใชไดโดยไปที่คําส่ัง Polygons: Edit Mesh/ Split Faces Tool แลวคลิกที่จุดใดจุดหนึ่ง

บนเสน Edge จะปรากฏจุดขึ้นบนเสน Edge นั้น จากนั้นคลิกอีกคร้ังที่เสน Edge อีกเสนหนึ่ง โปรแกรมจะสราง

เสน Edge ขึ้นมาเชื่อมจุดทั้งสองนี้เปนเสมือนรอยตัด เราสามารถคลิกท่ีเสน Edge ถัดไปหรือจะกด Enter เพ่ือ

ส้ินสุดการผาลงท่ีจุดน้ีก็ได ขอดีของ Split Faces คือเราสามารถควบคุมรอยผาไดงาย และจะไมปรากฏรอยผาท่ี

เราไมตองการขึ้นมาบนวัตถุแตอยางใด ดูภาพประกอบที่ 3.16 แสดงขั้นตอนการคลิกสราง Split Faces Tool 

หมายเหตุ: เม่ือเราคลิกเมาสบนเสน Edge เพื่อสรางรอยผานั้น เราสามารถคลิกคางไว แลวทําการเล่ือนปรับ

จุดตัดบนเสน Edge นั้นไดตามตองการกอนที่จะปลอยมือ โดยจุดท่ีสรางจะวิ่งอยูบนเสน Edge นั้นโดยที่จะไม

เลยออกไปยัง Edge อื่นแตอยางใด  

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 3.16 แสดงวตัถุทีถู่ก Split Faces ตามขั้นตอนเรียงจากซายไปขวา 
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