
1. รู้จักงาน 3D และโปรแกรม 3Ds Max 

งาน 3 มิติ หรือท่ีเรียกกนัวา่งาน 3D (3 Dimensions) เป็นการสร้างช้ินงานเลียนแบบธรรมชาติตามท่ีสายตาคนเรา

มองเห็น เช่น การมองวตัถุ ตวัละครหรือฉากต่าง ๆ ในมุมมอง องศา แสงเงา และทิศทางท่ีแตกต่างกนั มีการจดัแสงและ

บรรยากาศท่ีเหมือนจริง ซ่ึงต่างจากการมองภาพหรือการ์ตูน 2 มิติ (หรือท่ีเรียกวา่ 2D) ท่ีมีมุมมองไดเ้พียงดา้นเดียว 

1. หน้าต่างการท างานของ 3ds Max 

หนา้ต่างการท างานของ 3ds Max ท่ีนิยมเรียกวา่ "UI (User Interface)" มี 5 รูปแบบใหเ้ลือกตามลกัษณะการสร้าง

งาน 

 

 

 

 

 

 

เมนทูลบาร์ (Main Toolbar) เมนูบาร์ (Menu Bar) คอมมานดพ์าเนล (Command Panel) 

แสดงผลการท างาน  
(Scene Explorer) 

ไทมส์ไลเดอร์และแทร็กบาร์ 
(Time Slider & Track Bar) 

สเตตสับาร์  
(Status Bar) 

เคร่ืองมือควบคุมการท าแอนิเมชนัและเวลา  
(Animation and Time Control) 

ปุ่มควบคุมวิวพอร์ต 
(Viewport Control) 



เมนูบาร์ (Menu Bar) 

 

แถบกลุ่มค าสัง่ท่ีใชใ้นการควบคุมการท างานทั้งหมด ซ่ึงจะรวมถึงค าสัง่มาตรฐาน เช่น Edit(การแกไ้ขช้ินงาน) 

นอกจากนั้นยงัรวมค าสัง่พิเศษท่ีเก่ียวขอ้งกบัการสร้างช้ินงาน 3D เช่น Create(สร้างโมเดลในรูปแบบต่าง ๆ) Modifiers 

(แกไ้ขโมเดลหรือช้ินงานท่ีเราสร้าง) เป็นตน้ 

เมนทูลบาร์ (Main Toolbar) 

 

แถบกลุ่มเคร่ืองมือท่ีมกัตอ้งใชป้ระจ า ซ่ึงโปรแกรมจดัแยกออกมาเพื่อใหผู้ใ้ชส้ามารถเรียกใชง้านไดอ้ยา่งสะดวก

และรวดเร็ว (เคร่ืองมือเหล่าน้ีสามารถเลือกจากเมนูบาร์กไ็ด)้ 

คอมมานด์พาเนล (Command Panel) 

                                                                                                                     

                          

 

 

 

 

 

 Hierarchy = เป็นส่วนท่ีใชก้ าหนดความเก่ียวเน่ืองของวตัถุหลายๆ ช้ิน เพื่อเตรียมสู่การท างานแอนิเมชนั เช่น เรา

สร้างวตัถุรูปมือ ซ่ึงจะมีน้ิวมือท่ีตอ้งก าหนดความสมัพนัธ์ในการเคล่ือนไหวใหเ้ก่ียวเน่ืองต่อกนั นอกจาก 

น้ีเรายงัสามารถจ ากดัการเคล่ือนไหวใหอ้ยูใ่นขอบเขตใดๆ ได ้เช่นน้ิวมือกบัมือจะไม่สามารถเคล่ือนไหวไดอิ้สระ 

360 องศา แต่จะงอไดใ้นวงจ ากดัเท่านั้น 

 Motion = เป็นส่วนสร้างและก าหนดการเคล่ือนไหวในรูปแบบต่างๆ ของวตัถุ เช่นการเคล่ือนท่ีของวตัถุตาม

เสน้ทางท่ีเราสร้างข้ึน โดยเสน้ทางการเคล่ือนท่ีของวตัถุน้ีจะเรียกวา่ Trajectories 

 

กลุ่มเคร่ืองมือส าหรับสร้างโมเดล มีทั้งหมด 6 พาเนล โดยเม่ือเราคลิกเลือกพาเนล

ใด กลุ่มเคร่ืองมือส าหรับการท างานนั้น ๆ กจ็ะปรากฎข้ึนมาภายใตพ้าเนลนั้นเรียกวา่ 

"โรลเอาต ์(Rollout)" ซ่ึงในแต่ละพาเนลจะบรรจุค าสัง่ท่ีแตกต่างกนัออกไป ดงัน้ี 

 Create = บรรจุกลุ่มค าสัง่ท่ีใชใ้นการสร้างวตัถุ 

 Modify = ใชก้ลุ่มค าสัง่น้ีในการแกไ้ขรูปทรงของวตัถุและพารามิเตอร์ต่างๆ ท่ี

สร้างข้ึนจากกลุ่มค าสัง่ Create แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือกลุ่มการแกไ้ข 

พารามิเตอร์ของวตัถุและกลุ่มการแกไ้ขรูปทรงของวตัถุ โดยล าดบัขั้นของการ

แกไ้ขจะถูกบนัทึกไว ้Modifier Stack ซ่ึงเราสามารถแกไ้ขช้ินงานท่ีล าดบัต่างๆ 

ในสแตก็ไดต้ลอด 
 



 Display = เป็นส่วนควบคุมการแสดงภาพของวตัถุบนววิพอร์ต ประกอบดว้ย ส่วนการซ่อนวตัถุ (Hide) ท าใหว้ตัถุ

ไม่แสดงบนจอภาพ และส่วนการแช่แขง็วตัถุ (Freeze)ท าใหว้ตัถุยงัคงแสดงบนจอภาพ แต่จะไม่สามารถ

เปล่ียนแปลงแกไ้ขวตัถุได ้

 Utilities = ปุ่มค าสัง่ท่ีเก่ียวขอ้งกบัปลัก๊อินพิเศษ ท่ีใชเ้พิม่เติมความสามารถใหก้บัการท างานของโปรแกรม 

แสดงผลการท างาน (Scene Explorer) 

     

ววิพอร์ต (Viewport) 

พื้นท่ีในการท างานท่ีใชติ้ดต่อกบัผูใ้ชโ้ดยตรง ท าหนา้ท่ีแสดงผลลพัธ์การสร้าง การปรับแต่ง และการท างานท่ี

เก่ียวกบัโมเดลทุกอยา่ง โดยจะแสดงตามมุมมองท่ีเราเลือก ดงัน้ี 

 

 

หนา้จอแสดงการท างานและส่วนประกอบต่างๆ ในไฟลง์านท่ีเราเปิดใชง้าน
อยู ่ซ่ึงเราสามารถจดัเรียงและคน้หาส่วนประกอบต่างๆ ในไฟลไ์ด ้

* Top: มุมมองจากดา้นบน * Front: มุมมองจากดา้นหนา้ 

* Left: มุมมองจากดา้นซา้ย * Perspective: มุมมอง 3 มิติ 



2. การตั้งหน่วยวดับนววิพอตพอร์ต (Unit Setting) 

การสร้างวตัถุและช้ินงานส่วนใหญ่จะตอ้งสร้างวตัถุหลายวตัถุใหมี้ขนาดสมัพนัธ์กนั โดยเทียบเป็นสคัส่วนแลว้อยูใ่น

สดัส่วนท่ีถูกตอ้ง เช่น การสร้างหอ้งขนาด 4 เมตร x 4 เมตร และภายในหอ้งประกอบดว้ย โตะ๊ เกา้อ้ี ซ่ึงวตัถุแต่ละช้ินท่ีจดั

วางไวจ้ะตอ้งมีขนาดสมัพนัธ์กนัตามความเป็นจริงในโปรแกรมน้ี 3ds Max เราสามารถก าหนดหน่วยวดัของวิวพอร์ตและ

ชีนในช้ินงานไดโ้ดยเลือกใชเ้มนู Customize> Units Setup... ซ่ึงจะปรากฎหนา้ต่าง Units Setup ใหเ้ราก าหนดค่าต่างๆ ให้

อยูใ่นสดัส่วนท่ีถูกตอ้ง ดงัน้ี 

 

 

                      

เลือกเมนู Customize > Unit Setup.. 

คลิกท่ีปุ่มน้ี จะปรากฎหนา้ต่าง System Unit Setup ข้ึนมา ส าหรับใหเ้ราเขา้ไป
ก าหนดหน่วยวดัมาตรฐานของโปรแกรมม 

หน่วยวดัสากล เช่น เมตร เซนติเมตร เป็นตน้ 

หน่วยวดัท่ีประเทศสหรัฐอเมริกานิยมใชก้นั เช่น ฟุต น้ิว เป็นตน้ 

หน่วยวดัท่ีใชก้นัทัว่ไป ท่ีเราสามารถเพ่ิมเติมลงไป และก าหนดค่าต่าง ๆ ไดต้าม
ตอ้งการ เช่น หลา ไมล ์เป็นตน้ 
หน่วยวดัตามมาตรฐานโปรแกรม 

หน่วยวดัการก าหนดค่าแสงตามรูปแบบอเมริกาหรือองักฤษ 

หนา้จอ System Unit setup ส าหรับก าหนดหน่วยวดัของ
โปรแกรมโดยก าหนดให ้1 หน่วย (บnit) บนหนา้จอภาพมีขนาดเท่ากบัก่ี
หน่วยในความเป็นจริง เพ่ือใหไ้ดส้ัดส่วนท่ีตอ้งการ 



 

3. ประเภทของวตัถุใน 3Ds Max 

วตัถุใน 3ds Max มีหลายประเภท และเหมาะกบัการใชง้านท่ีต่างกนั เช่น วตัถุท่ีใชส้ าหรับข้ึนรูปโมเดล วตัถุท่ีใชจ้ดั

องคป์ระกอบแสง วตัถุท่ีใชส้ร้างเอฟเฟ็กต ์เป็นตน้ ดงันั้น 3ds Max จึงจดัแบ่งประเภทวตัถุตามลกัษณะการใชง้านไวบ้น

พาเนล Create ดงัน้ี 

 Geometry: วตัถุ 3 มิติท่ีใชข้ึ้นรูปโมเดล มีทั้งแบบส าเร็จรูปและวตัถุท่ีตอ้งปรับแต่งเพิ่มเติม 

 Shapes: วตัถุ 2 มิติท่ีใชข้ึ้นรูปโมเดล มีลกัษณะเป็นเสน้ท่ีสามารถถกัทอใหเ้กิดรูปทรงได ้

 Lights: แหล่งก าเนิดแสงรูปแบบต่างๆ ท่ีใชจ้ดัองคป์ระกอบแสงในฉาก 

 Cameras: กลอ้งส าหรับก าหนดมุมมองในการแสดงผลวตัถุ และใชใ้นการสร้างฉากเคล่ือนไหว 

 Helpers: วตัถุท่ีเป็นอุปกรณ์เสริมในการสร้างวตัถุ เอฟเฟ็กต ์และการเคล่ือนไหว โดยจ าเป็นตอ้งท างานกบัโมเดล

เสมอ วตัถุประเภทน้ีจะมองไม่เห็นเม่ือเรนเดอร์ช้ินงาน แต่จะเป็นตวัช่วยในฉากเคล่ือนไหว การแสดงเอฟเฟ็กต ์

และอ่ืนๆ ตามท่ีเราก าหนด 

 Space Warps: วตัถุท่ีใชส้ร้างการเคล่ือนไหวใหก้บัวตัถุ รวมทั้งสามารถสร้างปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนกบัวตัถุ เช่น 

แรงลม แรงดึงดูด แรงโนม้ถ่วงวตัถุประเภทน้ีจะมองไม่เห็นเม่ือเรนเดอร์ช้ินงาน แต่จะแสดงออกเป็นแรงกระทบ

กบัวตัถุท่ีเราไดส้ร้างไว ้

 Systems: วตัถุท่ีใชเ้สริมการท างานเพิ่มเติมในการควบคุมการเคล่ือนไหวและการเช่ือมต่อวตัถุ 

 

4. รู้จกักบัวตัถุ Geometry 

"วตัถุแบบ Geometry" หรือท่ีเรียกวา่วตัถุรูปทรงพื้นฐาน เป็นวตัถุท่ีเหมาะกบัการศึกษาการสร้างโมเดลเบ้ืองตน้ 

เน่ืองจากเราสามารถพฒันาใหก้ลายเป็นวตัถุท่ีชบัซอ้นมากข้ึนได ้และมีความหลากหลายในการใชง้าน  

วตัถุแบบ Geometry มีทั้งหมด 16 แบบ ซ่ึงบางประเภทเป็นวตัถุส าหรับใชง้านโดยตรงบางประเภทเป็นวตัถุท่ีตอ้ง

น าไปประยกุตใ์ชง้านต่อ บางประเภทเป็นการรวมและแกไ้ขวตัถุเพื่อใหเ้กิดเป็นวตัถุใหม่ ซ่ึงเราสามารถแยกเป็นกลุ่ม

รูปแบบการใชง้านได ้ดงัน้ี 

กลุ่มที ่1 วตัถุรูปทรงเรขาคณิต 

Standard Primitives: รูปทรงเรขาคณิตพื้นฐาน 



Extended Primitives: รูปทรงเรขาคณิตท่ีชบัซอ้นข้ึน 

กลุ่มที ่2 วตัถุรูปทรงส าเร็จรูปส าหรับงานสถาปัตยกรรม 

Doors: ประตูส าเร็จรูป 

Windows: หนา้ต่างส าเร็จรูป 

Stairs: บนัไดส าเร็จรูป 

AEC Extended: วตัถุอ่ืนๆ เช่น ตน้ไม ้ร่ัว ส าหรับประกอบฉากในงานสถาปัตยกรรม 

กลุ่มที ่3 วตัถุตามจุดประสงคอ่ื์น 

Compound Objects: สร้างรูปทรงจากวตัถุ 2 ช้ินข้ึนไป ดว้ยการดดัแปลงวตัถุ 

Particle Systems: สร้างการเคล่ือนท่ีแบบฟุ้งกระจายจากวตัถุ 

Patch Grids: สร้างโมเดลจากพื้นผวิ 

NURBS Surfaces: สร้างโมเดลแบบ NURBS พื้นผวิท่ีชบัซอ้นข้ึนและมีรูปร่างไม่แน่นอน 

Dynamics Objects: สร้างวตัถุส าหรับใชส้ร้างการเคล่ือนไหวเหมือนจริง 

Bodly Objects: สร้างโมเดลท่ีน าเขา้มาในรูปแบบไฟลอ่ื์นๆ เช่น SAT 

Point Cloud Objects: สร้างโมเดล 3 มิติ จากการน าเขา้ไฟลแ์สกน (*.rcs และ *.rcp) 

Alembic: สร้างโมเดล 3 มิติ จากการน าเขา้ไฟลรู์ปทรงเรขาคณิตและภาพเคล่ือนไหว (*abc) 

Amold: สร้างโมเดล 3 มิติ จ  าลองพื้นผวิแบบอาร์โนลด ์

CFD: ใชค้วบคุมทิศทางของไหลใหก้บัโมเดลท่ีสร้างข้ึน เช่น ทิศทางของลมจากเคร่ืองปรับอากาศ ทิศ

ทางการไหลของน ้า เป็นตน้ 

 

 

 

 



5. หลกัการสร้างวตัถุ Geometry 

แมว้า่วตัถุ Geometry จะมีหลากหลายรูปแบบ แต่วิธีการสร้างนั้นจะมีลกัษณะท่ีคลา้ยกนัหากเราเรียนรู้วิธีสร้างของรูปทรง

หน่ึง กจ็ะเขา้ใจหรือประยกุตว์ิธีการสร้างในรูปทรงอ่ืนๆ ต่อไปไดซ่ึ้งใน 3ds Max มีวิธีการสร้างวตัถุอยู ่2 วิธีดว้ยกนั ดงัน้ี 

วธีิที่ 1 สร้างวตัถุดว้ยการลากเมาส์ 

เป็นวิธีท่ีนิยมท่ีสุดในการสร้างวตัถุ เพราะสามารถก าหนดรูปร่างและขนาดวตัถุได ้แบบฟรีสไตล ์เพียงแค่ลาก

เมาส์สร้างวตัถุ แลว้ปรับรายละเอียดใหต้รงตามท่ีตอ้งการในภายหลงั ดงัตวัอยา่งเราจะสร้างวตัถุรูปทรงกล่องส่ีเหล่ียม 

(Box) ซ่ึงเป็นวตัถุส าเร็จรูปท่ีอยูใ่นกลุ่มของ Standard Primitives 

           

1. คลิกท่ีปุ่ม  Create  >   Geometry  >   เพื่อสร้างวตัถุรูปทรงกล่อง 4 เหล่ียม 

2. คลิกและลากเมาส์เพื่อยดืฐานสีเหล่ียมออกมา จากนั้นปล่อยเมาส์ 

3. เล่ือนเมาส์ข้ึนหรือลง เพื่อยดืส่วนสูงเล่ือนเมาส์ข้ึนหรือลง เพื่อยดืส่วนสูงของสีเหล่ียม (ในตวัอยา่งเล่ือนเมาส์ข้ึน) 

แลว้คลิกเมาส์อีกคร้ังเพื่อจบการสร้าง 

 วธีิที่ 2 สร้างวตัถุดว้ยการก าหนดท่ี Keyboard Entry 

เป็นวิธีท่ีเหมาะกบัการสร้างวตัถุท่ีตอ้งการระบุค่าสดัส่วนท่ีแน่นอน หรือช้ินงานตอ้งมีขนาดท่ีเจาะจง สามารถท า

ไดโ้ดยการพิมพค่์าพารามิตอร์ต่างๆ ลงไปในโรลเอาตท่ี์หวัขอ้ Keyboard Entry ของการสร้างวตัถุ ดงัน้ี 

                                                          

-พิกดัต าแหน่งของวตัถุ 

-ความยาว/ความกวา้ง/ความสูง
ของวตัถุ 



1. คลิกท่ีปุ่ม  Create  >   Geometry  >   เพื่อสร้างวตัถุรูปทรงกล่อง 4 เหล่ียม 

2. พิมพค่์าพารามิเตอร์ของวตัถุ 

3. หลงัจากระบุค่าต่างๆแลว้ ใหก้ดปุ่ม Create เพื่อสร้างวตัถุ 

 

6. ปรับรายละเอยีดวตัถุเพิม่เตมิ 

การก าหนดช่ือและสีท่ีแตกต่างกนัใหก้บัวตัถุต่าง ๆ ท่ีสร้างข้ึนในโรลเอาตห์วัขอ้ Name and Color จะช่วยใหก้าร

เลือกท างานกบัวตัถุท าไดง่้ายข้ึน โดยเฉพาะในกรณีท่ีช้ินงานมีหลายวตัถุประกอบกนัภายในฉากเดียว 

การเปลีย่นช่ือ : เม่ือเราสร้างวตัถุใด ๆ ใน 3ds Maxโปรแกรมจะก าหนดช่ือวตัถุตามลกัษณะของรูปทรง และตาม

ดว้ยตวัเลขใหอ้ตัโนมติั เช่น Box001, Cone008 ซ่ึงอาจท าใหเ้ราสบัสนในการเรียกใชว้ตัถุนั้นไดเ้ม่ือมีวตัถุจ านวนมาก 

ดงันั้นเราจึงควรเปล่ียนช่ือของวตัถุแต่ละช้ินใหส่ื้อถึงการใชง้าน 

การเปลีย่นสี : ช่วยใหส้ามารถแยกแยะวตัถุแต่ละช้ินไดง่้ายข้ึน โดยการระบุสีใหก้บัวตัถุตามหมวดหมู่ของวตัถุได ้

เช่น กลุ่มอุปกรณ์ในครัวเรือนระบุเป็นสีแดง กลุ่มของใชใ้นหอ้งนัง่เล่นระบุเป็นสีน ้าเงิน เป็นตน้ 

1. หลงัจากสร้างวตัถุใหค้ลิกท่ีไอคอนสีจะปรากฏหนา้ต่าง Object Color 

                          

2. คลิกเลือกสีท่ีตอ้งการ แลว้กดปุ่ม OK 

 

 

 



7. การแก้ไขวตัถุ 

เราสามารถปรับแต่งวตัถุท่ีสร้างเพิ่มเติมไดอี้ก โดยคลิกเลือกวตัถุท่ีตอ้งการปรับแต่งในววิพอร์ตก่อน จากนั้นคลิก

เลือกพาเนล Modify ในโรลเอาจะปรากฎหวัขอ้ Parameters ปรับแต่งแกไ้ขรูปทรงไดต้ามตอ้งการ ตงัตวัอยา่งเราจะปรับ

ขนาดและเพิ่มพื้นผวิยอ่ย (Segment) ใหก้บัวตัถุท่ีสร้าง 

 

                                                             

        

 

  

 

 

 

 

1.คลิกเลือก พาเนล Modify 

2.คลิกเลือกวตัถุท่ีตอ้งการแกไ้ขรายละเอียด 

3.ปรากฎรายละเอียดของวตัถุใหเ้ลือกปรับ 

-ทดลองพิมพค์่าพารามิเตอร์ใหม่ลงไปแลว้กด (Enter) 
รายละเอียดของวตัถุกจ็ะเปล่ียนไป 
-ปรับค่า Segment ใหว้ตัถุ เพ่ือใหว้ตัถุมีพ้ืนผิวยอ่ยเพ่ิมข้ึน 

Note…  Segment เป็นพื้นผวิยอ่ยท่ีเกิดจากการตดัแบ่งพื้นผวิของวตัถุออกเป็นส่วนๆ โดยจะวาง
ระนาบตั้งฉากกบัพื้นผวิ ถา้ระนาบผา่นส่วนใดกจ็ะเป็นการแบ่งพื้นผวิท าใหเ้กิด Segmentใหม่ข้ึนมา 
และท าใหพ้ื้นผวิเดิมมีพื้นผวิยอ่ยมากข้ึน  

 



8. การเลือกวตัถุ 

การเลือกวตัถุในโปรแกรม 3ds Max นั้นมีอยูห่ลายวิธีดว้ยกนั อาจจะเลือกทีละช้ินหรือเลือกเป็นกลุ่มดว้ยการคลิก

หรือลากเมาส์ หรืออาจเลือกจากเคร่ืองมือและเมนูต่างๆ ซ่ึงเราสามารถแบ่งหวัขอ้การเลือกวตัถุตามลกัษณะการท างานได ้

ดงัน้ี 

- เลือกดว้ยปุ่ม Selection และคียล์ดั   - เลือกวตัถุจากการสร้างขอบเขตพื้นท่ี 

- เลือกวตัถุจากช่ือของวตัถุ    - เลือกวตัถุแบบ Inverse 

- เลือกวตัถุทั้งหมดในคราวเดียว   - ยกเลิกการเลือกวตัถุ 

- เลือกปรับแต่งเฉพาะวตัถุ 

เลือกด้วยปุ่ม Selection และคีย์ลดั 

ปุ่ม Selction จะอยูบ่นเมนทูลบาร์ ซ่ึงแต่ละปุ่มสามารถใชคี้ยล์ดัท่ีแป้นคียบ์อร์ดไดเ้พือ่ความรวดเร็วในการท างาน 

โดยปุ่มท่ีใชง้านบ่อยท่ีสุดมีดงัน้ี 

 Select Object  ใชเ้ลือกวตัถุ 

 Select and Move  ใชเ้ลือกและยา้ยต าแหน่งวตัถุ 

 Select and Rotate ใชเ้ลือกและหมุนวตัถุ 

 Select and Uniform Scale ใชเ้ลือกและปรับขนาดวตัถุ 

 Select and Place  ใชเ้ลือกและวางวตัถุในต าแหน่งท่ีก าหนด 

Select Object 

ปุ่ม Select Object  จะถูกน ามาใชง้านเม่ือเราตอ้งการเลือกวตัถุท่ีอยูใ่นววิพอร์ต (หรือสามารถกดคียล์ดั <Q> 

เรียกใชง้านได)้ โดยจะปรากฏกรอบสีขาวลอ้มรอบวตัถุท่ีเลือก 

 

 



Select and Move  

ปุ่ม Select and Move  ใชส้ าหรับเลือกวตัถุท่ีอยูใ่นวิวพอร์ตและยา้ยต าแหน่งวตัถุไปตามแกน x. y หรือ z (หรือ

สามารถกดคียล์ดั <W> เรียกใชง้านได)้ โดยจะปรากฏกรอบสีขาวลอ้มรอบและมีลูกศรปรากฏอยู ่3 แกน 

 

Select and Rotate 

ปุ่ม Select and Rotate  ใชส้ าหรับเลือกวตัถุท่ีอยูใ่นวิวพอร์ตและหมุนวตัถุไปตามแกน x, y หรือ z (หรือ

สามารถกดคีย ์<E> เรียกใชง้านได)้ โดยจะปรากฏวงลอ้ลอ้มรอบวตัถุ 

 

Select and Uniform Scale 

ปุ่ม Select and Scale  ใชส้ าหรับเลือกวตัถุท่ีอยูใ่นวิวพอร์ตเพื่อยอ่หรือขยายวตัถุ (หรือสามารถกดคีย ์ <R> 

เรียกใชง้านได)้ โดยจะปรากฏ Gizmo รูปสามเหล่ียมข้ึนมา 

 



Select and Place 

ปุ่ม Select and Place  ใชส้ าหรับเลือกวตัถุท่ีอยูใ่นวิวพอร์ตเพื่อเปล่ียนต าแหน่งวตัถุตามค่าท่ีก าหนด และ Select 

and Rotate   ใชห้มุนวตัถุในลกัษณะท่ีตอ้งการ 

 

 

9. การป้องกนัวตัถุจากการแก้ไข 

ในการปรับเปล่ียนแกไ้ขวตัถุบางช้ินในววิพอร์ต อาจไปกระทบกบัวตัถุท่ีอยูใ่กลห้รือชอ้นกนัไดใ้นบางคร้ัง ซ่ึงใน

กรณีน้ีเราสามารถป้องกนัไดโ้ดยการใชค้  าสัง่ Freeze (แช่แขง็วตัถุ) ดงัตวัอยา่งจะเป็นการเลือกท างานกบัวตัถุ 2 ช้ิน) ดงันั้น

จึงท าการ Freeze เพื่อไม่ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงขณะท างาน 

 

 

 

Select and Place 

Select and Rotate 

1. คลิกเลือกวตัถุท่ีไม่ตอ้งการใหมี้การปรับปรุงแกไ้ข  

3. คลิกเมาส์ขวาบนวิวพอร์ตแลว้เลือก Freeze Selection  

2. วตัถุท่ีถูก Freeze 
จะกลายเป็นสีเทา 



สงัเกตวา่วตัถุท่ีถูก Freeze จะกลายเป็นสีเทา ใหเ้ราลองเลือกหรือเคล่ือนยา้ยจะพบวา่ไม่สามารถท าได ้ แต่ถา้

ตอ้งการกลบัสู่การใชง้านดงัเดิมใหค้ลิกเมาส์ขวาบนววิพอร์ตแลว้เลือก Unfreeze All วตัถุท่ีถูก Freeze กจ็ะสามารถกลบั

ท างานไดด้งัเดิม 

10. การซ่อนวตัถุ 

การซ่อนวตัถุอาจมาจากจุดประสงคห์ลายอยา่ง เช่น ไม่ตอ้งการใหเ้รนเดอร์แลว้เห็นวตัถุนั้น (แต่ไม่ตอ้งการลบวตัถุ

นั้น) หรือขณะท างานไม่สามารถมองเห็นวตัถุอ่ืน ๆ ไดช้ดัเจน (มีการกีดขวางการมองวตัถุอ่ืน) ซ่ึงเราสามารถเลือกค าสัง่

ช่อน/แสดงวตัถุได ้

 

  

 

 

สงัเกตวา่วตัถุท่ีเลือกจะหายไป (เพยีงถูกซ่อนไว ้ แต่ไม่ไดเ้ป็นการลบวตัถุ) ถา้ตอ้งการเรียกวตัถุใหก้ลบัมาสู่การใช้

งานดงัเดิมใหค้ลิกเมาส์ขวาบนววิพอร์ต แลว้เลือกค าสัง่ Unhide All วตัถุท่ีถูกช่อนกจ็ะแสดงออกมา 

11. การวางต าแหน่งของเคอร์เซอร์ให้แม่นย าด้วย Snap 

ในการท างานและสร้างวตัถุ (โดยเฉพาะการสร้างวตัถุท่ีชบัซอ้นมากข้ึน) จ าเป็นตอ้งวางเคอร์เซอร์ใหแ้น่นอนและ

แม่นย  า เพื่อท่ีจะสร้างวตัถุไดอ้ยา่งถูกตอ้ง ซ่ึงเราสามารถใชเ้คร่ืองมือในการช่วยวางเคอร์เซอร์ได ้นัน่คือ Snap  (หรือกด

คีย ์<S>) 

1. คลิกเลือกวตัถุท่ีตอ้งการซ่อน  

2. คลิกเมาส์ขวาบนวิวพอร์ตแลว้เลือก Hide Selection  

3. วตัถุท่ีเลือกจะหายไป 



การท างานของ Snap จะช่วยในการจดัวางต าแหน่งเคอร์เซอร์ และลอ็กใหอ้ยูใ่นต าแหน่งท่ีตอ้งการ โดยเทียบกบั

เส้นกริดในววิพอร์ต ปุ่มเปิด/ปิดการท างานของ Snap มีอยู ่3 รูปแบบส าหรับการวางต าแหน่งเคอร์เซอร์ ไดแ้ก่ 

 ก าหนดรูปแบบของการ Snap ในแบบ 2 มิติ โดยการ Snap ของเคอร์เซอร์ในแนวระนาบ x, y เท่านั้น 

 ก าหนดรูปแบบของการ Snap ในแบบ 2 มิติ แต่เราอาจใชก้าร Snap ของ Snap 3 มิติฉายลงไปบนระนาบเสน้กริด 2 มิติ

ได ้

ก าหนดรูปแบบของการ Snap ในแบบ 3 มิติ โดยวางจุดเคอร์เซอร์บนต าแหน่งของวตัถุแบบ 3 มิติ ซ่ึงจะกล่าวถึงการใช้

งานในบทการสร้างโมเดลรูปแบบต่างๆ 

12. การรวมกลุ่มวตัถุ 

ส าหรับการสร้างวตัถุหลายช้ินใหป้ระกอบกนัเป็นโมเดลเดียว อาจไม่สะดวกในการเคล่ือนยา้ยโมเดลนั้น ทางออก

กคื็อท าการรวมกลุ่มวตัถุช้ินยอ่ยๆ ใหก้ลายเป็นวตัถุช้ินเดียวกนัโดยใชค้  าสัง่ Group จากตวัอยา่งเราจะรวมวตัถุแต่ละช้ินท่ี

ต่างสีต่างขนาด ใหก้ลายเป็นวตัถุช้ินเดียวกนัเม่ือเลือกใชง้านจะไดส้ะดวกต่อการเคล่ือนยา้ย 

 

 

 3. คลิกเลือกวตัถุทั้งหมดท่ีตอ้งการ 
หรือ Ctrl+A 

2. คลิกเลือกค าสั่ง Group > Group 1. จะปรากฎหนา้ต่าง Group ข้ึนมา ใหเ้ราท าการตั้งช่ือวตัถุกลุ่มนั้น แลว้กด OK 



13. ลกัษณะของโมเดลแบบ Poly 

โมเดลแบบ Poly ไดรั้บความนิยมในการน ามาสร้างวตัถุ เน่ืองจากไม่ซบัซอ้นมากสามารถข้ึนโมเดลไดง่้ายอีกทั้ง

วตัถุส่วนใหญ่มกัจะมีโครงสร้างท่ีเหมาะต่อการข้ึนโมเดลแบบPoly เช่น วตัถุท่ีมีพื้นฐานรูปทรงเรขาคณิต เช่น โทรทศัน์ 

กล่องรับจดหมาย ถงัน ้ า และวตัถุท่ีมีรูปทรงไม่แน่นอนแต่มีโครงร่างท่ีประยกุตจ์ากวตัถุรูปทรงพื้นฐานได ้เช่น มนุษย ์สตัว ์

ส่ิงก่อสร้าง เป็นตน้ ซ่ึงในบทน้ี เราจะมาฝึกสร้างโมเดลแบบ Poly และวิธีการแกไ้ขรูปทรงเพื่อใหไ้ดว้ตัถุท่ีตอ้งการ 

ค าสัง่ของ Poly โดยคลิกเลือกวตัถุ > คลิกขวาท่ีวิวพอร์ต > เลือก Convert To.. > Convert to Editable Poly 

 

โมเดลแบบ Poly ถูกพฒันามาจากโมเดลแบบ Mesh (ซ่ึงเม่ือก่อนโปรแกรม 3ds Max ใชเ้ป็นโมเดลพื้นฐาน โดยมี

โครงสร้างของพื้นผวิยอ่ยเป็นรูปสามเหล่ียม) แต่เน่ืองจากโปรแกรมตอ้งท าการเรนเดอร์หนกัเพราะมีขอบของพื้นผวิมาก จึง

ไดพ้ฒันาโมเดลแบบ Poly ใหมี้พื้นผวิยอ่ยเป็นรูปส่ีเหล่ียมท าใหล้ดปัญหาในการเรนเดอร์ โมเดลแบบ Poly และ Mesh จึงมี

พื้นฐานการสร้างและการใชง้านท่ีคลา้ยกนั ดงันั้นในบทน้ีเราจะเลือกกล่าวถึงการสร้างโมเดลแบบ Poly เท่านั้น 

จากท่ีกล่าวมาสรุปไดว้า่โมเดลแบบ Poly นั้นเกิดจากการเรียงตวักนัของพื้นผวิรูปส่ีเหล่ียมหลายๆ ช้ินจนเกิดเป็นวตัถุ 

ซ่ึงวตัถุช้ินหน่ึงจะเกิดจากส่วนประกอบยอ่ย (sub-object) ท่ีรวมตวักนัส่วนดว้ยกนั คือ จุด (Vertex),เส้นขอบ (Edge), 

ขอบเขต (Border), พื้นผวิยอ่ยและวตัถุช้ินยอ่ย ๆ (Element) 



      

จุด (Vertex)                                                                       เส้นขอบ (Edge) 

      

ขอบเขต (Border)                                                               พื้นผวิยอ่ย (Polygon) 

 

วตัถุช้ินยอ่ย (Element) 

 

 

 

 



14. การปรับแต่งส่วนประกอบย่อยของวตัถุทีนิ่ยมใช้ 

ดงัเน้ือหาท่ีผา่นมา จะเห็นวา่การสร้างโมเดลแบบ Poly นั้น จ าเป็นตอ้งใส่ใจกบัการเลือกส่วนประกอบยอ่ยและเคร่ืองมือใน

การปรับเปล่ียนร่วมกนั ซ่ึงในโรลเอาตข์องโปรแกรม 3ds Max มี 5 หวัขอ้ท่ีเปล่ียนตามส่วนประกอบท่ีเลือกเพื่อความ

สะดวกในการท างาน ดงัน้ี 

     

      

จากโรลเอาตข์า้งบน บางเคร่ืองมือของแต่ละส่วนประกอบบ่อยมีช่ือเดียวกนั เพราะมีลกัษณะการใชง้านเหมือนกนั 

แต่จะต่างกนัตรงผลของการปรับวา่เราท างานกบัส่วนประกอบยอ่ยใดและนอกจากการเลือกท่ีโรลเอาตแ์ลว้เรายงัสามารถ

เลือกเคร่ืองมือท่ีใชบ่้อยๆ ไดจ้ากเมนู Quads และพาเนล Modeling 

 

 

 



 

Remove ใชล้บจุด (Vertex) และเสน้ขอบ (Edge) ท่ีเราเลือก 

Break: ใชแ้ตกจุดท่ีเราเลือกท าใหเ้กิดจุดใหม่ข้ึน และเม่ือดึงจุดใหม่ออกมาพื้นผวิจะถูกแยกออกมาดว้ย 

Extrude: ใชดึ้งและผลกัจุด (Vertex), เสน้ขอบ (Edge), ขอบเขต (Border) และโพลีกอน (Polygon) 

Weld: ใชร้วมจุด (Vertex) และเสน้ขอบ (Edge) ท่ีวางชอ้นทบักนัใหเ้ป็นจุดหรือเลน้ขอบ 

Chamfer: ใชส้ร้างพื้นผวิใหม่จากการแตกจุด (Vertex) และเสน้ขอบ (Edge) 

Connect: ใชส้ร้างเสน้มาเช่ือมต่อระหวา่งจุด (Vertex) หรือระหวา่งเสน้ขอบ (Edge) ท่ีเราเลือก 

Outline: ใชย้อ่และขยายโพลีกอน (Polygon) ท่ีเราเลือก โดยท่ีจ านวนโพลีกอนยงัเท่าเดิม 

Inset: ใชย้อ่โพลีกอน (Polygon) ท่ีเราเลือก โดยท่ีจะมีการเพิ่มโพลีกอนใหม่ข้ึนมาในระนาบเดียวกนัดว้ย 

Bevel: ใชดึ้งและผลกัโพลีกอน (Polygon) หลงัจากนั้นปรับยอ่และขยายส่วนประกอบยอ่ท่ีเลือกได ้

Flip: ใชก้ลบัดา้นโพลีกอน (Polygon) ท่ีเราเลือก และ Element (วตัถุช้ินยอ่ยๆ) 

Spit: ใชแ้บ่งวตัถุออกเป็นช้ินๆ แยกจากกนัโดยแบ่งตามเสน้ขอบ (Edge) ท่ีเราเลือก 

Bridge: ใชส้ร้างโพลีกอนเพือ่เช่ือมระหวา่งเสน้ขอบ (Edge), ขอบเขต (Border) หรือโพลีกอน (Polygon) ของวตัถุอีกช้ิน

หน่ึง  

Create Shape From Selection: ใชส้ร้างเส้น Spline จากเสน้ขอบ (Edge) หรือขอบเขต (Border) ท่ีเราเลือก 

Hinge From Edge: ใชส้ร้างโพลีกอนใหม่จากโพลีกอนเดิม ดว้ยการเลือกใหห้มุนรอบเสน้ขอบท่ีเราเลือก 

Extrude Along Spline: ใชดึ้งโพลีกอนท่ีเราเลือกข้ึนมาตามแนวของเสน้ Spline 

Cap: ใชส้ร้างโพลีกอนมาปิดขอบเขตท่ีเปิดอยู ่ 

 

 

 

 



15. การสร้าง Shapes จากเส้น Spline 

เส้น Spline เป็นช่ือเรียกเสน้ 2 มิติท่ีใชส้ าหรับการสร้างโมเดลอีกรูปแบบหน่ึงใน 3ds Max โดยสร้างเส้นใหเ้ป็น

โครงร่างของรูปทรง 3 มิติท่ีเราตอ้งการก่อน หรือเรียกวา่ Shape จากนั้นจึงข้ึนโมเดลจาก Shape ท่ีสร้างไว ้

การสร้างรูปทรง 3 มิตินั้น เราจ าเป็นตอ้งฝึกมองวตัถุท่ีจะสร้างใหอ้อกวา่ควรใชเ้สน้ลกัษณะใดเป็นโครงร่าง และ

วตัถุประเภทใดควรเลือกใชว้ิธีการสร้างจากเสน้ Spline เพราะการสร้างวตัถุ 3 มิติจากโครงร่าง อาจเกิดข้ึนจากการหมุนเสน้

ท าใหเ้กิดรูปทรง หรือเกิดจากการใชเ้สน้สร้างโครงร่างของรูปทรงแลว้ใส่พื้นผวิลงไป ซ่ึงเราจ าเป็นตอ้งมองภาพใหอ้อก

ก่อนการข้ึนโมเดล 

โดยในส่วนแรกเราจะกล่าวถึงการสร้าง Shape 2 มิติจากเสน้ Spline และในส่วนหลงัเราจะกล่าวถึงการน า Shape น้ี

มาสร้างเป็นวตัถุ 3 มิติ โดยใชค้  าสัง่ในการปรับแต่งวตัถุต่าง ๆ เช่นLathe, Extrude, Loft เป็นตน้ 

เราสามารถสร้าง Shapes ไดจ้ากพาเนล Create> Shapes ซ่ึงมีเสน้ลกัษณะต่าง ๆ ใหเ้ลือกใชง้านไดถึ้ง 12 แบบ ดงัน้ี 

 

 

รายละเอยีดของการสร้าง Shape จากเส้น Spline 

เราสามารถก าหนดค่าพารามิเตอร์เก่ียวกบัการสร้างเสน้ไดใ้นโรลเอาตข์องพาเนล Create ดงัหวัขอ้ส าคญัต่อไปน้ี 

Rendering ก าหนดรูปแบบการแสดงเสน้ท่ีสร้าง 

- Enable In Renderer ก าหนดใหแ้สดงเสน้ใหเ้ห็นตอนท่ีเรนเดอร์ (โดยปกติเสน้ท่ีเราสร้างนั้นจะไม่ปรากฏให้

เห็นเม่ือมีการเรนเดอร์ แต่ถา้ก าหนดค่าในหวัขอ้น้ีจะท าใหเ้สน้ปรากฎได)้ 

- Enable In Viewport แสดงเสน้ในวิวพอร์ตใหเ้หมือนกบัท่ีปรากฏในตอนท่ีเรนเดอร์ 

- Radial ก าหนดใหห้นา้ตดัของเสน้เป็นวงกลม (แสดงใหเ้ห็นเม่ือคลิก Enable In Viewport) 

Line (เส้นโคง้และเส้นตรง)  

Circle (เส้นวงกลม)  

Arc (เส้นโคง้ของวงกลม)  

NGon (เส้นหลายเหล่ียม)  

Text (ตวัอกัษร)  

Egg (เส้นรูปทรงไข่)  

Rectangle (เส้นส่ีเหล่ียม  

Ellipse (เส้นวงรี)  

Donut (เส้นรูปโดนทั 

Star (เส้นรูปดาว)  

Helix (เส้นขดกน้หอย)  

Egg (เส้นรูปทรงไข่)  



- Rectangular ใหห้นา้ตดัของเส้นเป็นส่ีเหล่ียม (แสดงใหเ้ห็นเม่ือคลิก Enable In Viewport) 

- Auto Smooth ปรับค่าใหเ้สน้มีความเรียบเนียน เม่ือมีการเพิ่มความหนาของเสน้ 

- Threshold ปรับค่าความเรียบเนียนของเสน้เม่ือมีการเลือก Auto Smooth 

Interpolation ใชก้ าหนดความเรียบโคง้มนใหก้บัเสน้เม่ือมีการดดัโคง้งอ 

  

- Steps ปรับความเรียบโคง้มนใหก้บัเสน้ ยิง่ค่ามากกจ็ะโคง้มนมาก 

- Optimize ปรับใหเ้สน้มีความเรียบโคง้มนท่ีเหมาะสมกบัรูปแบบของเสน้มากท่ีสุด 

- Adaptive ปรับใหเ้สน้มีความเรียบโคง้มนแบบสวยงามท่ีสุด โดยไม่มีรอยหยกัใดๆ และไม่ข้ึนอยูก่บัค่า Steps 

Creation Method ก าหนดรูปแบบในการสร้างเสน้ โดยรูปแบบการสร้างกจ็ะเปล่ียนไปตามเสน้ท่ีเราเลือกควบคู่กบัการใช้

เมาส์ (ซ่ึงจะกล่าวถึงรายละเอียดในการสร้างเสน้แต่ละรูปแบบในหวัขอ้ "สร้างเสน้ตรงและเสน้โคง้ดว้ยปุ่ม Line") 

 

Keyboard Entry ใชส้ร้างเสน้ดว้ยการพมิพค่์าจากคียบ์อร์ด โดยการก าหนดค่าต าแหน่งของจุดแต่ละจุดบนเสน้ลงไปให ้x, 

Y, 2 จากนั้นคลิกปุ่ม Add Point เราจะไดจุ้ดหน่ึงจุดบนจอภาพ ถา้ตอ้งการสร้างเสน้ทั้งหมดก่ีจุด กใ็หท้  าตามวิธีท่ีกล่าวมา

ช ้าๆ เม่ือสร้างเสน้เสร็จแลว้ใหค้ลิกปุ่ม Finish เพื่อจบการสร้างเส้น 

 

 



สร้างเส้นตรงและเส้นโค้งด้วยปุ่ม Line 

ใหค้ลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes>Line จะเป็นการเลือกสร้างเส้นตรงและเสน้โคง้ ซ่ึงมีรูปแบบการสร้าง 2 

แบบ โดยก าหนดรูปแบบจากโรลเอาต ์ในหวัขอ้ Creation Method ดงัน้ี 

Initial Type ใชก้ าหนดรอยต่อระหวา่งเสน้เม่ือมีการคลิกเมาลส์ร้างจุดใหม่ 

 

 

Comer จะเกิดมุมระหวา่งเสน้ทั้งสอง 
 

Smooth จะเกิดเสน้โคง้ระหวา่งเสน้ทั้งสอง 
 

Drag Type ใชก้ าหนดรอยต่อระหวา่งเสน้ เม่ือมีการคลิกเมาส์คา้งไวแ้ลว้ลากเมาส์สร้างจุดใหม่ 

  

 
Corner จะเกิดมุมระหวา่งเสน้ทั้งสอง 

 
Smooth จะเกิดเสน้โคง้ระหวา่งเสน้ 

ทั้งสอง 

 
Bezier จะเกิดเป็นเสน้โคง้ท่ีมีแขน

ส าหรับดดัเสน้ได ้
 

 

 



สร้างเส้นส่ีเหลีย่มด้วยปุ่ม Rectangle 

 

 

สร้างเส้นวงกลมด้วยปุ่ม Circle 

 

 

 

 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes> Rectangle 

จะเป็นการเลือกสร้างเส้นส่ีเหล่ียม 

Length ดา้นยาวของส่ีเหล่ียม 

Width ดา้นกวา้งของส่ีเหล่ียม 
Comer Radius ปรับโคง้ใหก้บัมุมของส่ีเหล่ียม 

*ส่ีเหลียมท่ีปรับเพ่ิมค่า Corner Radius 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Circle จะเป็น

การเลือกสร้างเส้นวงกลม 

Radius รัศมีของวงกลม 

*วงกลมท่ีมีค่า Radius ต่างกนั 



สร้างเส้นวงรีด้วยปุ่ม Ellipse 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Ellipse จะเป็นการเลือกสร้างเส้นวงรี 

   

 

สร้างเส้นโค้งของวงกลมด้วยปุ่ม Arc 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Arc จะเป็นการเลือกสร้างเส้นโคง้ของวงกลม 

  

 

 

- Length เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวตั้ง 
- Width เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวนอน 

เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวตั้ง 

เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวนอน 

Radius รัศมีของเส้นโคง้ 

From จุดเร่ิมตน้ของเส้นโคง้ 

To จุดส้ินสุดของเส้นโคง้ (องศา) 

Pie Slice สร้างการเช่ือมเส้นโคง้ ใหเ้หมือนกบัขนมพาย 

เส้นโคง้ท่ีมีการก าหนดค่า Pie Slice 

เส้นโคง้ท่ีมีการก าหนดค่า From และ To 



สร้างเส้นรูปโดนัทด้วยปุ่ม Donut 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Donut จะเป็นการเลือกสร้างเส้นรูปโดนทั 

  

 

สร้างเส้นหลายเหลีย่มด้วยปุ่ม NGon 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes > NGon จะเป็นการเลือกสร้างเส้นหลายเหล่ียม 

 

 

 

 

Radius 1 รัศมีของวงกลมใน 
Radius 1 รัศมีของวงกลมนอก 

รัศมีของวงกลมใน 

รัศมีของวงกลมนอก 

- Radius รัศมีของรูปทรงSides จ านวนดา้นของเส้น 

- หลายเหล่ียม 
- Corner Radius ปรับโคง้ 

ใหก้บัมุมของรูปทรง 

รูปทรงท่ีมีค่าSides เท่ากบั 6 รูปทรงท่ีปรับเพ่ิมค่าCorner Radius 



สร้างเส้นรูปดาวด้วยปุ่ม Star 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes>Star จะเป็นการเลือกสร้างเส้นรูปดาว 

 

 

สร้างตัวอกัษรด้วยปุ่ม Text 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Text จะเป็นการเลือกสร้างตวัอกัษร 

 

Radius 1 รัศมีของเหล่ียมดา้นนอก 
Radius 2 รัศมีของเหล่ียมดา้นใน 

Points จ านวนแฉก 

Distortion ปรับค่าการบิดแฉกของดาว 

*ดาวท่ีปรับเพ่ิมค่า Points และ Distortion 

รูปแบบของตวัอกัษร 

การจดัลกัษณะตวัอกัษรและการจดัวางของตวัอกัษร 

พิมพค์่าท่ีตอ้งการสร้าง 

*ปรับลกัษณะฟอนตต์ามตอ้งการ 



สร้างเส้นขดก้นหอยด้วยปุ่ม Helix 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create>Shapes>Helix จะเป็นการเลือกสร้างเสน้ขดกน้หอย 

 

 

สร้างเส้นรูปทรงไข่ด้วยปุ่ม Egg 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes>Egg จะเป็นการเลือกสร้างเสน้รูปทรงไข่ 

  

 

 

Radius 1 รัศมีของเส้นโคง้ดา้นนอก 

Radius 2 รัศมีของเส้นโคง้ดา้นใน 

Height ความยาวหรือความสูงของเส้นขดกน้
หอย 

Turns จ านวนรอบการขดกนัหอย 

Bias รูปแบบการขดแบบสุ่ม 

CW วนตามเขม็นาฬิกา / CCW วนทวนเขม็นาฬิกา 

*ตวัอยา่งลกัษณะเส้นขดกน้หอย 

Length เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวตั้ง 
Width เส้นผา่นศูนยก์ลางแนวนอน 

Thickness ก าหนดความหนาระหวา่เส้นวงในกบัวงนอก 
Angle องศาของการวางรูปทรงไข่ 

*ตวัอยา่งลกัษณะเส้นรูปทรงไข่ 



สร้างเส้นจากภาคตัดขวางของวตัถุด้วยปุ่ม Section 

เม่ือคลิกเลือกท่ีพาเนล Create> Shapes>Section จะเป็นการสร้างเส้นจาก ภาคตดัขวางของวตัถุ โดยเม่ือเราสร้าง

ระนาบตดัวตัถุท่ีตอ้งการแลว้ ใหแ้ลว้คลิกปุ่ม Create Shape โปรแกรมจะสร้าง Shape ใหม่ท่ีเป็นภาคตดัขวางของวตัถุนั้น

ทนัที 

 

 

 

 


