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หัวข้อ

• ชนิดวัตถุ Mesh
• การปรับแต่งพ้ืนผิววัตถุ Mesh
• การสร้างโมเดลจากวัตถุแบบ Mesh



ชนิดวัตถุ Mesh

Plane เป็นรูปทรงแผ่นพื้น ที่ด้านกว่างยาว แม่ไม่มีด้านสูงหรือความหนา 
Cube เป็นรูปทรงลูกเต๋า แต่สามารถปรับความกว้าง ยาว สูง ทีหลังได้ 
Circle เป็นรูปทรงเส้นวงกลม ไม่มีพื้นที่ 
UV Sphere รูปทรงกลม 
Ico Sphere รูปทรงกลมแบบมีเหลี่ยมเป็นพื้นผิวเป็นองค์ประกอบด้านนอก 
Cylinder รูปทรงกระบอก 
Cone รูปทรงกรวย 
Torus รูปทรงโดนัท 
Grid รูปทรงตะแกรงเป็นตาราง สีเส้นตารางไม่มีพื้นผิว 
Monkey รูปทรงหัวลิง ใช้ทดสอบเรื่องแสงเงาหือลดลายของพื้นผิว



Creating and Editing Objects



Edit Mode Tool

Select Box เป็นเครื่องมือใช้เลือกวัตถุในรูปแบบต่าง ๆ 
Cursor เป็นเครื่องมือที่ใช้ย้าย Cursor เพื่อใช้ท างานบางอย่าง เช่น การเปลี่ยนต าแหน่ง Cursor 

Move เป็นเคร่ืองมือใชย้า้ยวตัถุไปตามต าแหน่งตา่ง ๆ

Rotate เป็นเคร่ืองมือใชห้มุนวตัถุ

Scale เป็นเคร่ืองมือใชย้อ่ขยายสว่นท่ีเลือก

Transform เป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถเคล่ือนยา้ย ยอ่ขยาย
Annotation เป็นเคร่ืองมือใชว้าดในระหวา่งท างานในโปรเจ็ค

Measure เป็นเคร่ืองมือใชว้ดัระยะทาง และวดัมุม

Extrude Region เป็นเคร่ืองมือท่ีใชดึ้งพ้ืนผิวสว่นท่ีเลือกใหยื้ด (เพ่ิม) ข้ึนมา ถา้
คล๊ิกซา้ยคา้งจะมีเคร่ืองมือยอ่ยท่ีซอ่นอยู ่ลองคล๊ิกเลือกเคร่ืองมือตวัอ่ืน เพ่ือ

เรียนรูเ้พ่ิมเติม



Edit Mode Tool (ต่อ)

Inset Faces เป็นเคร่ืองมือท่ีสรา้งรูปทรงเหมือนดา้นท่ีเลือก โดยสรา้ง
เป็นขอบรูปทรงดงักลา่ว ลกัษณะคลา้ยกรอบรูป ขอบประตูหนา้ตา่ง

Bevel เป็นเคร่ืองมือท่ีสรา้งวตัถุประเภทปุ่มกดตา่ง ๆ หรือ หลงัคา

Loop Cut เป็นเคร่ืองมือท่ีแบง่วตัถุโดยรอบเป็นสว่น ๆ ในครั้งเดียว 
เหมาะส าหรับแบง่งานเป็นชอ่ง ๆ

Knife เป็นเคร่ืองมือท่ีสรา้งเสน้ตดัระหวา่งเสน้กบัเสน้ เสน้กบัจุด หรือ 

จุดกบัจุด เพ่ือสรา้งสว่นยอ่ยใหก้บังานบางอยา่ง

Poly Build เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้ล่ือนจุดตา่ง ๆ บนวตัถุ ใชป้รับแก ้
รูปทรงใหมี้ลกัษณะตามตอ้งการ
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การสร้างโมเดลจากวตัถุ Mesh
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