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วตัถุประสงค์ 
1. เพ่ือให้นักศึกษาเข้าใจพ้ืนฐานการข้ึนรูปด้วย MEL scripts 

2. อธิบายพ้ืนฐานการสร้างจุด vertex ข้ึนมาด้วยการกําหนด 

position ให้กับจุดเหล่าน้ัน 

3. สามารถสร้างระนาบ (faces) ข้ึนมาจากการเช่ือมต่อจุดใดๆ

ต้ังแต่สามจุดข้ึนไป 

4. เข้าใจการเช่ือมต่อระนาบใด เๆพ่ือใช้ในการสร้างรูปทรงใหม่ท่ีไม่

สามารถหรือทําได้ยากด้วยวิธีแบบปกติ 

 

 

เน้ือหาการสอน 
ส่วนท่ี 1: การออกแบบรูปทรง geometry, การสร้างและการจัดวาง

ตําแหน่ง space locator, การสร้างจุด, และการปรับสัดส่วนขนาด

ของจุดแบบเป็นกลุ่มก้อน 

ส่วนท่ี 2: การสร้างพ้ืนผิวให้กับวตัถุจากการเช่ือมจุด, การรวม

พ้ืนผิวเพ่ือสร้างรูปทรง, การกําหนดทิศทางการประมวลผลให้กับ

วตัถุ, และการสร้างรูปทรง geometry   
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Geometry 

ความสามารถท่ีสําคญัอีกอยา่งของ MEL scripts คือการขึน้รูปและการแก้ไขวตัถ ุ(geometry) ในการขึน้

รูปนัน้ เรามีความจําเป็นท่ีเราต้องเข้าใจพืน้ฐานทางคณิตศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัการขึน้รูปทรงอยูบ้่างเช่นเร่ือง

ของ algebra, ค่า sine, cosine, tangent ของสามเหล่ียม, การคํานวณคณิตศาสตร์แบบ vector เป็นต้น  

การขึน้รูปทรงพืน้ฐานถือเป็นจดุเร่ิมต้นในการประยกุต์ใช้โปรแกรม Maya ในการใช้ MEL ก็เช่นเดียวกนั 

เราจะสงัเกตได้ว่าโปรแกรม Maya มีรูปทรงพืน้ฐาน (polygon primitives) ให้เร่ิมต้นทํางานอยูห่ลาย

ประเภท เช่น cube, sphere, cylinder, torus หรือ cone แตย่งัขาดอีกรูปทรงหนึ่งนัน่คือ Polyhedron ซึง่

มีรูปทางคล้ายกบั sphere แตจ่ะมี faces ท่ีมีขนาดเทา่กนัทกุด้าน วนันีเ้ราจะมาสร้าง tool ในการสร้าง

รูปทรงนีก้นั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 03-01: ตัวอย่างรูปทรงแบบ polyhedron ท่ีประกอบข้ึนจากพ้ืนผิวสามเหล่ียมด้านเท่า 

ภาพด้านหน้าคือตวัอยา่งของ polyhedron จะสงัเกตได้วา่มนัถกูสร้างขึน้มาจาก faces สามเหล่ียมด้าน

เทา่ ซึง่จะมีขนาดเทา่กนัหมดทกุด้านทัง้ด้านและมมุของสามเหล่ียม ซึง่เราไมส่ามารถสร้างโดยการ

ดดัแปลง polygon primitive sphere ท่ีโปรแกรมมีให้ได้ เน่ืองจากต้องใช้หลกัการทางคณิตศาสตร์ท่ี

แตกตา่งกนันัน่เอง 
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บทเรียนนีจ้ะพยายามใช้วิธีท่ีเข้าใจได้ง่ายท่ีสดุในการทํา จดุมุง่หมายเพ่ือให้นกัศกึษาเข้าใจถงึการขึน้รูป

ขึน้มาใหมท่ัง้หมด โดยเร่ิมจากการสร้างจดุ แล้วสร้างพืน้ผิวจากการเช่ือมตอ่ชดุของจดุ แล้วจงึสร้าง

รูปทรงจากการเช่ือมตอ่ชดุของพืน้ผิว ทีนีเ้รามาทดลองสร้างรูปทรงนีก้นั 

 

Workshop   

ขัน้ตอนแรกเราลองมาทําความเข้าใจถงึ design ของ polyhedron กนัก่อน polyhedron ท่ีเราจะทดลอง

ทํากนัในวนันีป้ระกอบด้วยพืน้ผิวทัง้หมดจํานวน 20 faces โดยทัง้ 20 faces จะถกูสร้างขึน้มาจากการ

เช่ือมตอ่จดุ (vertex) ทัง้หมด 12 จดุ โดยทัง้หมดจะถกูประกอบกนัเข้าเพ่ือสร้างรูปทรงคล้ายกบัทรงกลม 

ซึง่หลกัการทางคณิตศาสตร์ท่ีจําเป็นต้องใช้มีเพียงหลกัการเดียวคือหลกัของ golden ratio ในการสร้าง

สามเหล่ียมด้านเทา่ ซึง่เป็นหลกัการท่ี Leonardo da Vinci ใช้สร้าง polyhedral ขึน้มาเม่ือปี ค.ศ. 1509 

นัน่เอง ซึง่การทํางานของเราใน workshop นีจ้ะมีขัน้ตอนดงันี ้

1. การหาตําแหน่งให้กบัจดุ vertex ทัง้สบิสองจดุ 

2. การสร้างระนาบ (faces) โดยการเช่ือมตอ่ vertex เหลา่นัน้ 

3. การตัง้ช่ือให้กบัระนาบท่ีสร้าง 

4. การรวมระนาบทัง้หมดเพ่ือสร้างเป็นรูปทรงรูปทรงเดียว 

ขัน้ตอนแรกคือการหาตําแหน่งให้กบัจดุ vertex เพ่ือใช้ในการขึน้รูป เราต้องคํานวณหาสตูรท่ีเหมาะสม

ในการหา vertex co-ordinates ซึง่ในกรณีนีเ้ราสามารถใช้หลกัการของ golden ratio มาใช้ซึง่หลกัการ 

golden ratio มีดงันี ้ 

√5 1 /2 

เน่ืองจากพืน้ฐานของรูปทรง polyhedron มีพืน้ฐานมาจากความสมัพนัธ์ของรูปสามเหล่ียมด้านเทา่ จงึ

สามารถประยกุต์ใช้หลกัการ golden ratio มากําหนดหาตําแหน่ง vertex ได้ จากสตูรนีเ้ราจะสามารถ

กําหนดตําแหน่งของจดุทัง้สบิสองจดุได้จากสตูรด้านลา่ง  

(+/- 1), 0, (+/- golden ratio) 

0, (+/- golden ratio), (+/- 1) 

(+/- golden ratio), (+/- 1), 0 
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ก่อนท่ีเราจะเร่ิมทํางาน เราควรจะ define variable ให้กบัคา่ golden ratio กนัก่อน เพ่ือความสะดวกใน

การเรียกคา่ตอ่ไป ในท่ีนีเ้ราจะประกาศตวัแปรแบบ float (เพราะคา่ golden ratio เป็นเลขทศนิยม) โดย

ตัง้ช่ือวา่ gM ให้มีคา่เทา่กบัคา่ของ  √5 1 /2  ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 

float $gM = ((sqrt (5)-1)/2); 

ใน MEL เราสามารถแทนคา่ของ square root ได้ด้วยคําสัง่ sqrt ตามด้วยตวัเลขท่ีเราต้องการ 

เม่ือเราได้คา่ตวัแปร $gM เข้ามาในระบบของเราแล้ว ขัน้ตอ่ไปเราจะประกาศคา่ตวัแปรให้กบัตําแหน่ง

ของ locators ทัง้ 12 อนั โดยคา่ท่ีได้จะต้องเก็บคา่ของตําแหน่งในแกน X, Y และ Z ดงันัน้เราจะประกาศ

คา่ตวัแปรให้เป็นแบบ vector ดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
vector $v01 = << 1, 0, $gM >>; 
vector $v02 = << -1, 0, $gM >>; 
vector $v03 = << 1, 0, (-$gM) >>; 
vector $v04 = << -1, 0, (-$gM) >>; 
vector $v05 = << 0, $gM, 1 >>; 
vector $v06 = << 0, $gM, -1 >>; 
vector $v07 = << 0, (-$gM), 1 >>; 
vector $v08 = << 0, (-$gM), -1 >>; 
vector $v09 = << $gM, 1, 0 >>; 
vector $v10 = << $gM, -1, 0 >>; 
vector $v11 = << (-$gM), 1, 0 >>; 
vector $v12 = << (-$gM), -1, 0 >>; 

โดยท่ี $v01 เป็นตวัแปรแบบ vector ท่ีมีคา่เป็นตําแหน่ง X = 1, Y = 0 และ Z = $gM (คา่ของ golden 

ratio) 

ขัน้ตอนตอ่ไปคือการสร้าง vertex ก่อนท่ีเราจะเร่ิมสร้าง vertex นัน้ เราควรจะสร้าง locator ขึน้มาเพ่ือ 

mark ตําแหน่งทัง้ 12 จดุของ vertex ท่ีต้องการสร้างก่อน โดยคําสัง่ในการสร้าง locator สามารถทําได้

โดย 

spaceLocator –position 0 0 0; 

โดยท่ี flag –position สามารถยอ่ได้ด้วย –p และ 0 0 0 คือตําแหน่งในแกน X, Y และ Z ของ locator 

นัน่เอง ซึง่ในท่ีนีเ้ราจะแทนคา่ด้วยสตูร golden ratio ท่ีให้ไว้ด้านต้น ทีนีเ้ราลองมาสร้าง locators ทัง้ 12 

จดุกนัดงัตวัอยา่งด้านลา่ง 
spaceLocator 
-position ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z) 
-name "Vertex01"; 
spaceLocator 
-position ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 
-name "Vertex02"; 
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spaceLocator 
-position ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-name "Vertex03"; 
spaceLocator 
-position ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-name "Vertex04"; 
spaceLocator 
-position ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z) 
-name "Vertex05"; 
spaceLocator 
-position ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z) 
-name "Vertex06"; 
spaceLocator 
-position ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-name "Vertex07"; 
spaceLocator 
-position ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-name "Vertex08"; 
spaceLocator 
-position ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-name "Vertex09"; 
spaceLocator 
-position ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z) 
-name "Vertex10"; 
spaceLocator 
-position ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-name "Vertex11"; 
spaceLocator 
-position ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 
-name "Vertex12"; 
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เม่ือ execute คําสัง่จะได้ผลลพัธ์ดงันี ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Fig 03-02: แสดงตําแหน่งของ space locator ท่ีวางซ้อนทับกันอยู่ 

จะสงัเกตได้วา่ locators ทัง้ 12 ตวัท่ีสร้างขึน้มามีขนาดใหญ่เกินไปทําให้เราไมส่ามารถมองตําแหน่งได้

ชดัเจน ในกรณีนีเ้ราสามารถปรับขนาด locators ได้จากคําสัง่ scale แต่ต้องระบพุิกดัศนูย์กลางการ 

scaling ไปท่ีตําแหน่งศนูย์กลางของตวั locator นัน้ๆ เพ่ือปอ้งกนัการเคล่ือนท่ีออกจากจดุเดิมอนั

เน่ืองมาจากการใช้ตําแหน่ง local มาใช้ในการ scale ซึง่ flag ท่ีใช้คือ –p 
scale -p ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z) 0.1 0.1 0.1; 

ด้านบนคือตวัอยา่งของการสัง่ปรับขนาดของ locator ตวั Vertex01 ให้มีขนาดเหลือเพียงสิบเปอร์เซน็ต์

ทัง้ในแนวแกน X, Y และ Z จากขนาดเดิม โดยคา่ในวงเลบ็ท่ีตามหลงั –p จะต้องเป็นคา่ของตําแหน่ง 

locator นัน้ๆ คําสัง่ท่ีเติมเข้าไปรวมกบัของเดิมท่ีเรามีอยูจ่ะเป็นดงัตวัอยา่งด้านลา่ง โดยท่ีตวัหนาคือ

คําสัง่ท่ีเราเพิ่มเข้าไป 
spaceLocator 
-position ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z) 
-name "Vertex01"; 
scale -p ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 
-name "Vertex02"; 
scale -p ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
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spaceLocator 
-position ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-name "Vertex03"; 
scale -p ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-name "Vertex04"; 
scale -p ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z) 
-name "Vertex05"; 
scale -p ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z) 
-name "Vertex06"; 
scale -p ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-name "Vertex07"; 
scale -p ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-name "Vertex08"; 
scale -p ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-name "Vertex09"; 
scale -p ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z) 
-name "Vertex10"; 
scale -p ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z) 0.1 0.1 0.1; // เพิม่บรรทดันี้ 
spaceLocator 
-position ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-name "Vertex11"; 
scale -p ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 0.1 0.1 0.1; 
spaceLocator 
-position ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 
-name "Vertex12"; 
scale -p ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 0.1 0.1 0.1; 
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เราจะได้ locators ท่ีมีขนาดท่ีเหมาะสมกบัการทํางานใน workshop นีโ้ดยท่ี locators ทัง้ 12 ตวัจะมี

ตําแหน่งดงัภาพตวัอยา่งด้านลา่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fig 03-03: แสดง space locators ท่ีมีการปรับขนาดให้เหมาะสมกับการทํางาน 

เม่ือเราได้ตําแหน่ง locators ครบทัง้ 12 จดุแล้ว เราจะสร้างพืน้ผิว (faces) ขึน้มาจากการเช่ือมตําแหน่ง

อ้างอิงเหลา่นี ้โดยสามารถทําได้ด้วยคําสัง่สร้างพืน้ผิว polyCreateFacet 

polyCreateFacet 
-name face01 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z); 

จากตวัอยา่ง เราสัง่สร้างพืน้ผิวขึน้มาจากการเช่ือมจดุสามจดุ โดยจดุแรกอยูท่ี่ตําแหน่ง X = $v11.x, Y = 

$v11.y และ Z = $v11.z จดุท่ีสองอยูท่ี่ X = $v09.x, Y = $v09.y และ Z = $v09.z และจดุท่ีสามท่ี X = 

$v05.x, Y = $v05.y และ Z = $v05.z ตามลําดบั เพ่ือเช่ือมจดุทัง้ 12 จดุ เราสามารถสร้างพืน้ผิวทัง้หมด 

20 พืน้ผิว ซึง่ list ของพืน้ผิวท่ีจะสร้างมีดงันี ้
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Face ท่ี 1 เช่ือมจดุ 11, 09, 05;  Face ท่ี 2 เช่ือมจดุ 11, 06, 09;  

Face ท่ี 3 เช่ือมจดุ 11, 02, 04   Face ท่ี 4 เช่ือมจดุ 11, 02, 05; 

Face ท่ี 5 เช่ือมจดุ 11, 06, 04;   Face ท่ี 6 เช่ือมจดุ 03, 01, 09 

Face ท่ี 7 เช่ือมจดุ 03, 06, 09;   Face ท่ี 8 เช่ือมจดุ 01, 05, 09;  

Face ท่ี 9 เช่ือมจดุ 10, 03, 01   Face ท่ี 10 เช่ือมจดุ 10, 07, 01; 

Face ท่ี 11 เช่ือมจดุ 05, 07, 01;   Face ท่ี 12 เช่ือมจดุ 05, 07, 02 

Face ท่ี 13 เช่ือมจดุ 12, 07, 02;   Face ท่ี 14 เช่ือมจดุ 12, 07, 10;  

Face ท่ี 15 เช่ือมจดุ 12, 08, 10  Face ท่ี 16 เช่ือมจดุ 03, 08, 10;  

Face ท่ี 17 เช่ือมจดุ 03, 08, 06;   Face ท่ี 18 เช่ือมจดุ 04, 08, 06 

Face ท่ี 19 เช่ือมจดุ 04, 08, 12;   Face ท่ี 20 เช่ือมจดุ 04, 02, 12 

 

เม่ือ list จดุท่ีต้องเช่ือมกนัครบแล้ว เราสามารถใช้คําสัง่ในการสร้างพืน้ผิวตาม list ท่ีเราได้มาดงันี ้
polyCreateFacet 
-name face01 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z); 
polyCreateFacet 
-name face02 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-point ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z) 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z); 
polyCreateFacet 
-name face03 
-point ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 
-point ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z); 
polyCreateFacet 
-name face04 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-point ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z); 
polyCreateFacet 
-name face05 
-point ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-point ($v11.x) ($v11.y) ($v11.z) 
-point ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z); 
polyCreateFacet 
-name face06 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-point ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-point ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z); 
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polyCreateFacet 
-name face07 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-point ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-point ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z); 
polyCreateFacet 
-name face08 
-point ($v09.x) ($v09.y) ($v09.z) 
-point ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z) 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z); 
polyCreateFacet 
-name face09 
-point ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z) 
-point ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-point ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z); 
polyCreateFacet 
-name face10 
-point ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z) 
-point ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-point ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z); 
polyCreateFacet 
-name face11 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z) 
-point ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-point ($v01.x) ($v01.y) ($v01.z); 
polyCreateFacet 
-name face12 
-point ($v05.x) ($v05.y) ($v05.z) 
-point ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-point ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z); 
polyCreateFacet 
-name face13 
-point ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 
-point ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-point ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z); 
polyCreateFacet 
-name face14 
-point ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 
-point ($v07.x) ($v07.y) ($v07.z) 
-point ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z); 
polyCreateFacet 
-name face15 
-point ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z) 
-point ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-point ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z); 
polyCreateFacet 
-name face16 
-point ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-point ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-point ($v10.x) ($v10.y) ($v10.z); 
polyCreateFacet 
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-name face17 
-point ($v03.x) ($v03.y) ($v03.z) 
-point ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-point ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z); 
polyCreateFacet 
-name face18 
-point ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-point ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-point ($v06.x) ($v06.y) ($v06.z); 
polyCreateFacet 
-name face19 
-point ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-point ($v08.x) ($v08.y) ($v08.z) 
-point ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z); 
polyCreateFacet 
-name face20 
-point ($v04.x) ($v04.y) ($v04.z) 
-point ($v02.x) ($v02.y) ($v02.z) 
-point ($v12.x) ($v12.y) ($v12.z); 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig 03-04: รูปทรง polyhedron ท่ีได้จากการเช่ือมจุด 

เม่ือ execute คําสัง่จะได้วตัถดุงัภาพตวัอยา่ง ถ้าเราลอง select ไปท่ีวตัถ ุ จะพบวา่พืน้ผิวแตล่ะอนัยงั

แยกกนัอยูไ่มร่วมเป็นหนึง่เดียวกนั โดยมีช่ือวา่ face01 – face20 ตามท่ีเราตัง้ไว้ ขัน้ตอนตอ่ไปเราจะรวม
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พืน้ผิวทัง้หมดเข้าเป็นวตัถเุดียวกนัโดยตัง้ช่ือวา่ polyhedron โดยสามารถทําได้ด้วยคําสัง่ polyUnite 

ตามด้วย flag ช่ือท่ีเราต้องการ ตามด้วย faces ทัง้หมดท่ีเราต้องการรวมดงัตวัอยา่งด้านลา่ง อย่าลืมวา่

ต้องเขียนช่ือ faces ให้ถกูต้อง 

polyUnite -name polyHedron 
face01 face02 face03 face04 face05 face06 face07 face08 
face09 face10 face11 face12 face13 face14 face15 face16 
face17 face18 face19 face20; 

เราจะได้วตัถแุบบ polyhedron ขึน้มา จากนัน้เราสามารถ save scripts ไปไว้บน shelf เพ่ือเรียกใช้ใน

โอกาสตอ่ไปได้ ทีนีเ้ราก็จะมี polygon primitives เพิ่มขึน้มาอีกหนึง่ชนิด  

จากตวัอยา่งนีเ้ราอาจพบปัญหาเร่ืองของ Polygon Normal หนัไปในทิศทางท่ีไมต้่องการ เน่ืองจาก

โปรแกรมไมเ่ข้าใจวา่ด้านไหนคือด้านนอกของวตัถ ุ ซึง่เราสามารถแก้ไขได้ด้วยคําสัง่ 

ReversePolygonNormals โดยให้เปล่ียนโหมดการทํางานให้เป็นแบบ face แล้ว select เลือก face ท่ี

ต้องการกลบัด้านแล้ว run คําสัง่ ReversePolygonNormals จากตวัอยา่งท่ีเราทํานีจ้ะมี face ท่ี 0, 1, 2, 

5, 7, 9, 11, 13, 15, 17, 19 ท่ีกลบัด้านอยู ่เราสามารถกลบัด้าน faces ทัง้หมดได้ด้วยคําสัง่ดงันี ้
// flip normal 
// if any face has wrong normal do this 
select -r polyHedron.f[7] polyHedron.f[2] polyHedron.f[19] 
polyHedron.f[11]  
polyHedron.f[17] polyHedron.f[1] polyHedron.f[0] polyHedron.f[5] 
polyHedron.f[9]  
polyHedron.f[15] polyHedron.f[13]; 
ReversePolygonNormals; 
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