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Physic Rigid Body

ระบบจ ำลองทำงฟิสิกส์ที่ใช้กับวัตถุ

การประยุกต์ใช:้
• กำรท ำของตกพื้น
• กำรท ำตึกถล่ม
• กำรชนกันของวัตถุต่ำงๆ ในฉำก VFX



Physic Rigid Body
ประเภทของ Rigid Body

1. Active:วัตถุที่เคลื่อนท่ีตำมแรงฟิสิกส์และแรงโน้มถ่วง
ตัวอย่ำง: ของตกจำกที่สูง, ลกูบอลท่ีพุ่งเข้ำชน

2. Passive:วัตถุที่อยู่กับท่ี แต่ท ำหน้ำท่ีเป็น "สิ่งกีดขวำง" หรือพื้น
ตัวอย่ำง: พื้นถนน,พื้นดิน



Collision Shapes (ขอบเขตการชน)

ผิวสัมผัส" ของวัตถุมีรูปร่ำงอย่ำงไรเพื่อค ำนวณ
กำรชน:
Box / Sphere: ค ำนวณเร็วมำก แต่ไม่แม่นย ำ
หำกวัตถุมีรูปทรงซับซ้อน
Convex Hull: สร้ำง "ถุงคลุม" วตัถุไว้ 
Mesh: แม่นย ำท่ีสุด 



การปรบัแต่งค่า (Settings)

Mass (มวล): น ้ำหนักของวัตถุ (วัตถุหนักจะดันวัตถุเบำให้กระเด็นได้ง่ำยกว่ำ)

Friction (ควำมเสียดทำน): ควำม "หนืด" ของผิวสัมผัส (ถ้ำค่ำน้อย วัตถุจะล่ืนเหมือนน ้ำแข็ง)
Bounciness (ควำมเด้ง): ควำมยืดหยุ่น (ถ้ำตั้งไว้สูง วัตถุจะเด้งเหมือนลูกบอลยำง)



ข้ันตอนกำรท ำงำน (Workflow)

1.Setup: สร้ำงโมเดลและจัดวำงต ำแหน่ง
2.เลือกวัตถุและกดปุ่ม Rigid Body 
3. ในแถบ Physics PropertiesConfig: ตั้งค่ำประเภท 
(Active/Passive) และ Collision ShapeSimulation: 
4.กด Spacebar เพื่อเล่นแอนิเมชันดูผลลัพธ์
5.Bake: บันทึกกำรค ำนวณลงใน Cache เพื่อควำมเสถียรและ
พร้อมส ำหรับกำร Render
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