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เอกสารประกอบการเรียน   
รายวิชา ANI 951301  
สาขาวิชาแอนนิเมชันและเกม 
วิทยาลัยศิลปะ สื่อ  และ
เทคโนโลย ี
มหาวิทยาลัยเช ียงใหม่ 

 

 

Chapter	 :		
Introduction	to	
Maya	Embedded	
Language	(MEL)	
 

 

 

วตัถุประสงค์ 
1. เพ่ือสร้างความรู้พ้ืนฐานและความเข้าใจให้นักศึกษาสามารถ

เร่ิมต้นใช้ MEL Scripting Language ได้ 

2. เข้าใจถึงการทํางานของ MEL User Interface 

3. สามารถเร่ิมต้นสร้างรูปทรงพ้ืนฐานด้วย MEL และสามารถ

จัดการกับรูปทรงพ้ืนฐานได้ 

4. สามารถใช้คําส่ังเบ้ืองต้นเพ่ือเป็นแนวทางสู่การประยุกต์ใช้ใน

เบ้ืองลึกต่อไป 

 

เน้ือหาการสอน 
1. การใช้ command line, command shell, และ script editor 

2. การสร้าง NURBS primitives และ polygon primitives 

3. คําส่ังการทํางาน MEL scripts ท่ีจําเป็นเบ้ืองต้น 
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An Introduction to MEL Scripting Language 

Maya Embedded Language (MEL) เป็นสว่นสําคญัในการใช้ Maya ให้มีประสธิิภาพสงูสดุ แตผู่้ใช้

สว่นใหญ่ยงัมองข้ามการใช้งาน function ตวันี ้ ด้วยความกลวัท่ีวา่จะต้องเขียนโปรแกรมหรือกลวัวา่

จะต้องเรียนรู้สิง่ใหม่ๆ  ซึง่เป็นความเข้าใจท่ีไมถ่กูต้องร้อยเปอร์เซนต์ การใช้ MEL ให้เกิดประโยชน์เฉพาะ

ทางของทางแอนนิเมชนั ผู้ใช้ไมจํ่าเป็นต้องมีความสามารถในการเขียนโปรแกรมขัน้สงู เพียงแตต้่องมี

ความเข้าใจวา่เราควรจะใช้ MEL เพ่ือตอบโจทย์ข้อไหน ในสถานการณ์ไหนมากกว่า 

MEL ไมใ่ช่เป็นเพียงแคอ่งค์ประกอบหนึง่ของ Maya แตเ่ป็นรากฐานสําคญัท่ีทําให้ Maya สามารถปฏิบติั

การณ์ได้ function ตา่งๆของ Maya ท่ีเราเรียกใช้จาก interfaces ของโปรแกรม มีการ run scripts อยู่

เบ่ืองหลงัแทบจะทัง้หมด ผู้ใช้ท่ีเข้าใจ MEL สามารถ customising workspace, ดดัแปลง tools ท่ีมีอยู่

แล้ว หรือแม้กระทัง่สร้าง tools ตวัใหมข่ึน้มาใช้เองให้ตอบสนองความต้องการในการทํางานของตน 

การเขียนโปรแกรมด้วย MEL ก็เหมือนกบัการเขียนโปรแกรมด้วย programming languages อ่ืนๆ 

เหมือนกบัการเขียนภาษาองักฤษท่ีเราใช้ในชีวิตประจําวนัคือเราต้องเข้าใจ vocabulary และกฎการใช้ 

grammar ของภาษาท่ีจะใช้ ดงันัน้เราเพียงต้องทําความเข้าใจความหมายของคําสัง่แตล่ะตวัและวิธีผกู

โยงคําสัง่เหลา่นัน้ให้เกิดความหมาย 

เปา้หมายของการเรียนการสอนวิชานี ้มุง่เน้นให้นกัศกึษาเข้าใจใน syntax, vocabulary และ structure 

ของ MEL เพ่ือไปประยกุต์ใช้ให้เกิดประโยชน์สงูสดุในการพฒันาการสร้างสรรค์แอนนิเมชัน่ขัน้สงูตอ่ไป 

โดยจะพยายามหลีกเล่ียงการใช้ math ขัน้สงู แตจ่ะพยายามใช้เพียง basic math เพ่ือความง่ายตอ่การ

เข้าใจ และหวงัวา่นกัศกึษาท่ีมีความสนใจจะนํา concept ไปตอ่ยอดด้วยตนเองเม่ือต้องทํางานจริง

ตอ่ไป 

 

MEL Basics 

ในหวัข้อตอ่ไปเราจะมาทําความเข้าใจพืน้ฐานความรู้ท่ีจําเป็นก่อนการใช้งาน MEL หน้าตา่งการทํางาน 

และองค์ประกอบ interface ของ MEL ดงัท่ีกลา่วไว้ข้างต้นวา่ MEL คือสิง่ท่ีทํางานอยูเ่บือ้งหลงั interface 

อนัสวยหรูของ Maya สิง่ท่ีสร้างหน้าตา่งๆ interface ตา่งๆภายในโปรแกรมก็คือ MEL นัน่เอง เราลองมา

ดวูา่เราจะสามารถเรียกใช้การทํางานของ MEL ได้อยา่งไร 
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Maya UI to Work with MEL (Interface) 

จากหน้าตา่งการทํางานของโปรแกรม Maya เราสามารถเข้าถงึการใช้คําสัง่ MEL ได้สามทางคือผ่านทาง 

command line, command shell และ script editor 

 

1. The Command Line 

การเรียกใช้ MEL ผา่น command line เป็นวิธีท่ีสะดวกท่ีสดุ เน่ืองจากผู้ใช้สามารถพิมพ์คําสัง่ได้ทนัทีท่ี

หน้าตา่งด้านลา่งของโปรแกรมดงัภาพประกอบด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 01-01: แสดงตําแหน่งของ command line บนหน้าต่างการทํางานของโปรแกรม Maya 

หน้าตา่ง command line ประกอบด้วยสองสว่นหลกัคือสว่นของ commands input ท่ีเราสามารถพิมพ์

ตวัคําสัง่ลงไปได้ และสว่น feedback area ท่ีโปรแกรมจะแสดงผลของการ run คําสัง่ท่ีเราปอ้นเข้าไป 

ชดุคําสัง่ท่ีเหมาะกบัการใช้ในช่องนี ้ ควรเป็นคําสัง่สัน้ๆ ท่ีใช้ประกอบการทํางานปกติ เช่นคําสัง่เรียก 

primitive shapes หรือคําสัง่ rotation เน่ืองจากมีเนือ้ท่ีในการปอ้นคําสัง่เพียงบรรทดัเดียว จงึไม่สามารถ

ปอ้นคําสัง่ท่ีมีความซบัซ้อนสงูได้  

ให้นกัศกึษาทดลองพิมพ์คําสัง่ polySphere ลงในช่อง input ของ command line จากนัน้กด enter จะ

ปรากฏ polygon sphere ขึน้ท่ีหน้าตา่ง workspace ท่ีกําลงัทํางานอยู ่เน่ืองจาก polySphere คือคําสัง่

ในการสร้าง polygon sphere นัน่เอง และท่ีหน้าตา่ง feedback area จะปรากฏข้อความวา่ // Result: 

pSphere1 polySphere1 แสดงวา่มี polySphere ถกูสร้างขึน้มา 
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เราจะสงัเกตได้ว่าทกุครัง้ท่ีกด enter โปรแกรมจะทําการ run ชดุคําสัง่ท่ีปอ้นไว้ และชดุคําสัง่ท่ีปอ้นไว้จะ

หายไปจากช่อง input โดยท่ีจะมีผลของการ run คําสัง่แสดงในช่อง feedback area ถ้าคําสัง่ท่ีเราปอ้นมี

ข้อผิดพลาด จะมีข้อความ // Error: ตามด้วยสาเหตท่ีผิดพลาดแสดงให้เรารู้ทางหน้าตา่ง feedback 

area 

จากนัน้ให้นกัศกึษาทดลองพิมพ์คําสัง่ scale –y 3 ลงบนช่อง input จากนัน้ enter เราจะพบวา่ sphere 

ท่ีเราสร้างถกูขยายออกสามเทา่ตามแนวแกน Y น่ีคือตวัอยา่งคร่าวๆถงึพือ้นฐานการทํางานในสว่นของ 

command line ซึง่จะกลา่วถงึในเบือ้งลกึในบทต่อไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 01-02: ตัวอย่างการใช้คําส่ัง polySphere ในการสร้างรูปทรงกลม 
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Fig 01-03: ตัวอย่างการใช้คําส่ัง scale –y 3 เพ่ือปรับสัดส่วนของรูปทรง 

 

2. The Command Shell 

หน้าตา่ง command shell สามารถเข้าถงึได้โดยการไปท่ี Window>General Editors>Command Shell 

ลกัษณะพิเศษของ command shell คือจะรวมการแสดงผลของทัง้ command line และ feedback ไว้

ในหน้าตา่งเดียวกนั หน้าตา่ง command shell มีลกัษณะการเรียกใช้คล้ายกบัการเรียกคําสัง่ใน

ระบบปฏิบติัการ Unix Terminal หรือ DOS prompt มีประโยชน์คือสามารถตรวจสอบถงึชดุคําสัง่ท่ี run 

ก่อนหน้าได้อยา่งสะดวก แต่เน่ืองจากการรวม command line และ feedback ไว้ด้วยกนัทําให้กินพืน้ท่ี 

และอาจไมเ่หมาะสมในการปอ้นคําสัง่ท่ีมีความซบัซ้อนสงู หรือต้องการพืน้ท่ีในการทํางานมาก 
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Fig 01-04: แสดงตําแหน่งของ command shell บนหน้าต่างการทํางานของโปรแกรม Maya 

 

 

 

 

 

 
Fig 01-05: ตัวอย่างหน้าต่าง command shell เม่ือเรียกคําส่ังสร้าง sphere แล้วทําการหมุนตามแนวแกน X ไป 45 

องศา 

 

3. The Script Editor 

หน้าตา่ง script editor จะเป็นหน้าตา่งหลกัท่ีเราใช้ในการทํางานในภาคการศกึษานี ้ โดยเราสามารถ

เข้าถงึหน้าตา่ง script editor ได้สองวิธี วิธีแรกโดยไปท่ี Window>General Editors>Script Editor หรือ

สามารถเข้าถงึได้ด้วยวิธีท่ีสองโดยการคลกิท่ี icon ของ script editor ท่ีด้านลา่งขวามือถดัจาก 

feedback area ของ command line 
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Fig 01-06: แสดงตําแหน่งของ script editor บนหน้าต่างการทํางานของโปรแกรม Maya 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 01-07: หน้าต่าง script editor ถูกแบ่งออกเป็นสองส่วนคือ 1) history และ 2) input 

 



Chapter 1: Introduction to Maya Embedded Language (MEL)  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 1   9 

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 

ทกุคําสัง่ท่ีเราใช้ภายในโปรแกรม Maya จะถกูแสดงในสว่นของ history น่ีเป็นวิธีลดัท่ีดีท่ีเราจะสามารถ

เรียนรู้คําสัง่ตา่งๆภายในโปรแกรมวา่มีการเรียก scripts คําสัง่อยา่งไร ยกตวัอยา่งเช่นถ้าเรากดสร้าง 

polygon cube ด้วยวิธีปกติผา่นทาง Create>Polygon Primitives>Cube ท่ีหน้าตา่ง history ของ script 

editor จะแสดงผลวา่  
polyCube -w 1 -h 1 -d 1 -sx 1 -sy 1 -sz 1 -ax 0 1 0 -cuv 4  
-ch 1;  

ทําให้เรารู้วา่ polyCube คือคําสัง่ในการสร้าง polygon cube โดยท่ี flags ตา่งๆเช่น -w, -h, -d, -sx, -sy, 

-sz, -ax, -cuv, -ch เป็นตวักําหนดคณุลกัษณะเฉพาะตา่งๆของ cube ท่ีสร้างขึน้มานัน่เอง  

ท่ีแถบ history และ command ด้านบน เราสามารถกําหนดรายละเอียดการแสดงผลตา่งๆเช่น show 

line numbers โปรแกรมจะแสดงตวัเลขบรรทดัของ input scripts เป็นต้น ซึง่มีประโยชน์ในการทํางาน

และการ debugging ตวั scripts  

ข้อดีในการทํางานด้วย script editor คือมีพืน้ท่ีในการทํางานมาก เน่ืองจากมีการแบง่สว่นของ input 

แยกจาก history อยา่งชดัเจน และสามารถยอ่ขยายหน้าตา่งให้มีขนาดเหมาะสมกบัการทํางานได้ตาม

ต้องการ 

ในการพิมพ์ชดุคําสัง่ท่ีมีมากกวา่หนึง่บรรทดัใน script editor อาจมีความแตกตา่งจากการใช้งานการ

เขียนโปรแกรมอ่ืนบ้างเลก็น้อย นัน่คือผู้ใช้สามารถใช้ได้เพียงปุ่ ม enter หลกัในสว่นของแปน้พิมพ์

ตวัหนงัสือในการเพิ่มบรรทดั โดยไมส่ามารถใช้ปุ่ ม enter ในสว่นของ numeric keypad ได้ ในสว่นของ

การ execute คําสัง่ เราสามารถทําได้สามวิธีคือ โดยการกด icon ท่ีด้านขนของหน้าตา่ง script editor, 

การกด CTRL + ปุ่ ม enter หลกั หรือใช้ปุ่ ม enter ในสว่นของ numeric keypad ก็สามารถทําได้ ในสว่น

ของ icons ท่ีมีความสําคญัตา่งๆในการใช้งานมีดงันี ้

Clear History: ลบข้อมลูทัง้หมดท่ีแสดงอยูใ่นหน้าตา่ง history 

Clear Input: ลบข้อมลูทัง้หมดท่ีอยูใ่นหน้าตา่ง input 

Clear All: ลบข้อมลูทัง้หมดภายในหน้าตา่ง history และ input พร้อมกนั 

Show History: แสดงผลเฉพาะสว่นของหน้าตา่ง history เทา่นัน้ 

Show Input: แสดงผลเฉพาะสว่นของหน้าตา่ง input เทา่นัน้ 

Show Both: แสดงผลรวมทัง้ในสว่นของหน้าตา่ง history และ input พร้อมกนั 
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Echo All Commands: ถ้าเปิดจะสดงผลคําสัง่ทัง้หมด ถ้าปิดจะแสดงผลเฉพาะคําสัง่หลกั 

Show Line Numbers: แสดงตวัเลขบรรทดัในหน้าตา่ง input 

Execute All: run คําสัง่ทัง้หมดในหน้าตา่ง input โดยท่ีไมล่บคําสัง่ท่ี run แล้วออกไป 

Execute: run คําสัง่จากหน้าตา่ง input โดยท่ีจะลบคําสัง่ท่ี run แล้วออกไป 

                                                                        Search: ค้นหา keywords ท่ีเราต้องการจากหน้าตา่ง 

input 

Basic Geometry 

เม่ือนกัศกึษามีความเข้าใจในหน้าตา่งการทํางานแล้ว ตอ่ไปเราจะเร่ิมทํางานด้วย MEL โดยการสร้าง

วตัถขุัน้พืน้ฐาน เพ่ือให้นกัศกึษาเกิดความคุ้นเคยกบัการใช้งานโปรแกรม ทีนีเ้รามาเรียนรู้คําสัง่ในการ

สร้างรูปทรงแบบตา่งๆกนั โดยจะแบง่วตัถอุอกเป็นสองประเภทหลกัๆคือ NURBS และ Polygon โปรดจํา

ไว้เสมอวา่ใน MEL ทกุคําสัง่จะเป็นแบบ case-sensitive คือการรับคา่ระหวา่งตวัอกัษรตวัเลก็และตวั

ใหญ่จะมีความแตกตา่งกนันัน่เอง  

NURBS Primitives 
Sphere ใช้เรียกสร้างทรงกลม 

nurbsCube ใช้เรียกสร้างลกูบาศก์ 

cylinder ใช้เรียกสร้างรูปทรงกระบอก 

cone ใช้เรียกสร้างรูปทรงกรวย 

nurbsPlane ใช้เรียกสร้างพืน้ผิวระนาบ 

torus ใช้เรียกสร้างรูปทรงวงแหวน 

Polygon Primitives 
polySphere ใช้เรียกสร้างทรงกลม 

polyCube ใช้เรียกสร้างลกูบาศก์ 

polyCylinder ใช้เรียกสร้างรูปทรงกระบอก 

polyCone ใช้เรียกสร้างรูปทรงกรวย 

polyPlane ใช้เรียกสร้างพืน้ผิวระนาบ 

polyTorus ใช้เรียกสร้างรูปทรงวงแหวน 
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เม่ือเราใช้คําสัง่สร้างรูปทรงเหลา่นี ้Maya จะสร้างวตัถตุามคณุลกัษณะพืน้ฐาน (default) ของวตัถนุัน้ๆ 

ถ้าเรามีความต้องการกําหนดค่าตา่งๆเพิ่มเติมเข้าไป สามารถทําได้โดยการกําหนด flag ควบคูไ่ปกบั

คําสัง่สร้างวตัถนุัน้ๆ flag ท่ีใช้กําหนดคา่ตา่งๆภายใน MEL จะต้องนําหน้าด้วย เคร่ืองหมาย “-” เสมอ  

ให้นกัศกึษาลองสร้าง polygon cube โดยกําหนด flags ตามตวัอยา่งข้างลา่ง  

polyCube -w 1 -h 3 -d 1 -sx 2 -sy 4 -sz 1 -ax 0 1 0;  

เราจะได้ cube ท่ีมีขนาด กว้าง 1 unit สงู 3 units ลกึ 2 units มี subdivisions ตามแนวแกน X=2, ตาม

แนวแกน Y=4 และตามแนวแกน Z=1 โดยท่ีจะถกูสร้างขึน้ตามแนวแกน Y  

โดยนักศึกษาสามารถตรวจสอบ flags ท้ังหมดท่ีใช้ใน MEL ได้จากลิงค์ด้านล่าง 

http://help.autodesk.com/view/MAYAUL/2016/ENU/ 

โดยให้พิมพ์ช่ือคําส่ังในการสร้างรูปทรงน้ัน ใๆนช่อง search แล้วคุณลักษณะทุกอย่างของรูปทรงน้ันจะ

ถูกแสดงออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 01-08: ตัวอย่างการใช้ flag ในการกําหนดคุณลักษณะให้กับวตัถุท่ีสร้างข้ึน 

ให้นกัศกึษาทดลองใช้คําสัง่อ่ืนๆกบัรูปทรงเช่น move, rotate หรือ scale รวมทัง้ทดลองใส ่ flag ให้กบั

คําสัง่นัน้ๆด้วย เม่ือเกิดความคุ้นเคยแล้วให้ทดลองสร้างภาพดงัตวัอยา่งข้างลา่งโดยใช้ MEL scripts ใน

การทําทัง้หมด 
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Fig 01-09: ภาพตัวอย่างเพ่ือทดลองใช้คําส่ังและ flags ในการจัดวางและสร้างรูปทรงต่าง  ๆ

โดยโจทย์กําหนดให้ สร้าง cube ขนาด 1x3x1 วางไว้บน grid lines แล้วสร้าง sphere ขนาดรัศมี 1 วาง

ไว้ข้างบน cube แล้วจงึสร้าง cone กลบัหวัขนาดรัศมีท่ีฐาน = 1 และมีความสงู = 1 วางไว้บนทรงกลม

อีกที 

Flags ท่ีควรต้องใช้คือ -w ความกว้าง, -h ความสงู, -d ความลกึ, -r รัศมี 

ทกุครัง้ท่ีสิน้สดุคําสัง่หนึง่ๆ ต้องปิดประโยคด้วยเคร่ืองหมาย “;” ด้วย 
// วธิทีีส่ามารถทาํได ้
polyCube -w 1 -h 3 -d 1; 
move -y 1.5; 
polySphere -r 1; 
move -y 4; 
polyCone -r 1 -h 1; 
rotate -x 180; 
move -y 5.5; 

 

Saving the Scripts to the Shelf 

ในบางการทํางานเราอาจต้องเรียกใช้ scripts เดิมๆซํา้ๆ เราอาจต้องการสร้างให้เป็นแถบเคร่ืองเฉพาะ

ของเราเอง เพ่ือความสะดวกในการเรียกใช้ได้ต่อไป ซึง่สามารถทําได้ โดยการ select เลือกคําสัง่ทัง้หมด

ท่ีเราต้องการจาก script editor จากนัน้ใช้ mouse ปุ่ มกลาง ลากข้อความ scripts นัน้ๆมาวางไว้บน 

shelf ของ Maya ซึง่จะปรากฎเป็น icon ใหม ่บน shelf ขึน้มา เราสามารถเรียกใช้ได้โดยการกดท่ี icon 

นัน้ โดยเราสามารถกําหนดรูปของ icon ได้ รวมถงึข้อความอธิบาย และตวั scripts เองก็สามารถแก้ไข

ได้เช่นกนั 



Chapter 1: Introduction to Maya Embedded Language (MEL)  
Arus Kunkhet, PhD 

Chapter 1   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 

ให้นกัศกึษาทดลองทําแถบเคร่ืองมือเพ่ือใช้ในการลบทกุอยา่งใน workspace โดยพิมพ์คําสัง่ 
select -all; 
doDelete; 

จากนัน้ให้สร้าง shelf ขึน้มาเพ่ือบรรจคํุาสัง่นี ้

เม่ือถงึสว่นนีแ้ล้วคาดวา่นกัศกึษาจะเร่ิมมีความเข้าใจในการทํางานพืน้ฐานของ MEL ได้ดีขึน้ ในสว่น

ตอ่ไปจะกลา่วถึงคําสัง่พืน้ฐานท่ีจําเป็นสําหรับการทํางานเบือ้งต้น เพ่ือเตรียมความพร้อมให้นกัศกึษา

สามารถศกึษาเนือ้หาเบือ้งลกึได้ในบทตอ่ไป 

 

Basic Commands 

1. เราสามารถเรียกหน้าตา่ง script editor ได้ง่ายๆอีกวิธีหนึง่โดยการปอ้นคําสัง่ ScriptEditor ท่ีช่อง 

command line 

2. เราสามารถย่อขยายหน้าตา่ง script editor ได้ง่ายๆโดยการ CTRL + scroll mouse ปุ่ มกลาง 

3. ด้วยคําสัง่ print เราสามารถสัง่ให้ Maya แสดงข้อความตา่งๆท่ีช่อง feedback area ได้ ให้นกัศกึษา

ทดลองพิมพ์คําสัง่  
print “ชือ่ตนเอง”; 

4. นอกจากพิมพ์คําตามท่ีบอกแล้ว เรายงัสามารถใช้ print ในการคํานวณตวัเลขได้อีกด้วย แตเ่ราจะต้อง

ใสต่วัเลขไว้ในวงเลบ็ก่อน ให้นกัศกึษาทดลองพิมพ์คําสัง่ 
print (10/2); 

เราจะได้ผลลพัธ์วา่ 5 ท่ีช่อง feedback area  

5. คําสัง่ print ยงัจะมีประโยชน์อีกมากเพ่ือใช้แสดงคา่ตา่งๆในการใช้ MEL ท่ีซบัซ้อนขึน้ในบทตอ่ๆไป 

6. เราสามารถตัง้ช่ือของ object ท่ีสร้างขึน้มาได้ทนัทีโดยไมต้่องไปเปล่ียนช่ือมนัทีหลงั โดยใช้ flag “-

name” ตามด้วยช่ือท่ีต้องการ เช่นถ้าเราต้องการสร้าง cube ขึน้มาโดยตัง้ช่ือว่า Apple สามารถทําได้

โดยใช้คําสัง่ 

polyCube –name Apple; 

7. แตถ้่าเราต้องการแก้ไขช่ือวนัถท่ีุสร้างไว้แล้วสามารถทําได้ด้วยคําสัง่ rename 

      rename “ชือ่เกา่ของมนั” “ชือ่ใหมท่ีต่อ้งการ” 
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8. เราสามารถสัง่ให้โปรแกรม select วตัถไุด้ด้วยคําสัง่ select –r ช่ือวตัถ ุเช่นถ้าเราจะเคล่ือนย้ายวตัถช่ืุอ

วา่ Apple ไปตามแนวแกน X เป็นระยะทาง 5 units สามารถทําได้โดย 
select –r Apple; 
move –x 5;  

9. ถ้าต้องการเลือกวตัถหุลายๆชิน้เพ่ือเคล่ือนย้ายพร้อมกนั สมมติุวา่ช่ือ Apple1, Apple2, Apple3 

สามารถทําได้โดย 

select -r Apple1 Apple2 Apple3;  
move –x 5; 

10. เราสามารถยกเลิกการ select วตัถทุกุชิน้ได้ด้วยคําสัง่ select –cl; 

11. ในการเคล่ือนย้ายวตัถ ุหมนุวตัถ ุหรือ ปรับสดัสว่นวตัถสุามารถทําได้โดย 
move –r 1 1 1 “ชือ่วตัถุ”; 
rotate –r 0 90 0 “ชือ่วตัถุ”; 
scale –r 0 1 0 “ชือ่วตัถุ”; 

โดย flag –r หมายถงึการคํานวณแบบ relative ถ้าไมต้่องการให้เอา flag ออก 

12. ถ้าต้องการ parent วตัถสุองชิน้เข้าด้วยกนัสามารถทําได้โดย 
parentConstraint -mo "ชือ่วตัถุตวัแม"่ "ชือ่วตัถุตวัลกู"; 

flag –mo หมายถงึการบงัคบัให้วตัถทุัง้สองตวัรักษาระยะหา่งจากกนั (maintain offset) 
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