
การขึน้รปูวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSurface modeling

Surface modeling แบงออกตามวธิกีารสรางอยู 2 วธิคีอืวธิกีาํหนดความหนา(Thickness)ในแนวแกน Z ใหกบั
วตัถ ุ2 มติดิงัรปูที ่8.1 เราสามารถใชคาํสัง่ LINE, ARC, CIRCLE, PLINE (ทัง้แบบเสนตรงและเสนโคงและแบบ
มหีรอืไมมคีวามหนา), POLYGON, RECTANG, DONUT, และคาํสัง่ 2D SOLID ในการเขยีนวตัถ ุ2 มติ ิแลว
แกไขความหนาดวยคาํสัง่ CHANGE, CHPROP หรอืคาํสัง่ AI_PROPCHK เพือ่กาํหนดความหนา(Thickness)
ของวตัถใุหยืน่ไปตามแกน Z ของระนาบ XY ทีส่รางวตัถ ุ2 มตินิัน้ นอกจากนี ้เรายงัสามารถกาํหนดความหนา
ของวตัถไุวกอนลวงหนา โดยใชคาํสัง่ THICKNESS เมือ่เขยีนวตัถจุากคาํสัง่ 2 มติทิีไ่ดกลาวมาแลวขางตน
จะทําใหเวัตถุเหลานั้นมีความหนายื่นไปในแกน Z โดยอัตโนมัติ หากตองการเปลี่ยนแปลงความหนา
จะตองตัง้คาความหนาทีก่าํหนดในคาํสัง่ THICKNESS ใหม    การสรางวตัถ ุ3 มติดิวยวธินีีม้ขีอดกีค็อืการเขยีน
วตัถ ุ3 มติเิปนไปดวยความรวดเรว็ สามารถแกไขปรบัแตงไดเหมอืนกบัวตัถ ุ2 มติโิดยทัว่ไป แตมขีอจาํกดักค็อื
เราไมสามารถที่จะเจาะรู ตัด เฉือน ปาดมุมและการกระทําอื่นๆ ที่จะทําใหวัตถุเปลี่ยนรูปรางไปทั้งชิ้น
หรอืบางสวนในแนวแกน Z  เพราะฉะนัน้วธินีีจ้งึเหมาะกบัชิน้งานทีส่าํเรจ็ไมตองการการปรบัแตงใดๆ ยกเวน
ความหนาทีส่ามารถเปลีย่นแปลงไดเสมอ

อกีวธิหีนึง่เปนวธิขีึน้รปูจากโครงลวด(Wireframe)ซึง่กาํหนดรปูรางของวตัถ ุ3 มติ ิ เมือ่เขยีนโครงลวดดวยคาํสัง่
LINE, ARC, PLINE, 3DPOLY หรือ SPLINE เรียบรอยแลวดังรูปที่ 8.2 (บนซาย) จากนั้นเราสามารถใช
คาํสัง่ตางๆ ใน Surface modeling สรางผวิหนา(Face)เชือ่มตอโครงลวดตามสวนตางๆ ทีต่องการดงัรปูที ่8.2

รปูที ่8.1
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(บนขวา, ลางซาย, ลางขวา) การขึน้รปูวตัถ ุ3 มติดิวยวธินีีใ้ชกบัวตัถทุีม่รีปูรางทีซ่บัซอน มสีวนโคงสวนเวาใน
แตละชวงของวตัถแุตกตางกนัไป ความโคงของผวิหนา(Face)ขึน้อยูกบัความโคงของโครงลวดทีก่าํหนด หาก
วัตถุมีสวนโคงที่แปรผันตามระยะตางๆ บนวัตถุหลายๆ แหง  เราจําเปนที่จะตองสรางโครงลวดที่มีสวน
โคงตรงจดุทีต่องการควบคมุความโคงหลายๆ แหงเชนเดยีวกนั สวนผวิหนาทีเ่ปนพืน้ราบเรยีบหรอืผวิหนาที่
มสีวนโคงไมเปลีย่นแปลง เราไมจาํเปนทีต่องเขยีนโครงลวดระหวางผวิหนาทีร่าบเรยีบนัน้

เมือ่เราไดศกึษาหลกัการของ Surface modeling มาบางเลก็นอยแลว ตอไปเราจะเริม่ศกึษาคาํสัง่ตางๆ และวธิี
การขึน้รปูวตัถ ุ3 มติซิึง่มรีายละเอยีดดงัตอไปนี้

SOLID -- Draw/Surfaces/2D Solid -- 
คาํสัง่นีใ้ชสาํหรบัเขยีนรปูหลายเหลีย่มแบบทบึตนัใน 2 มติ ิสามารถใชเปนรปู 2 มติพิืน้ฐานทีจ่ะนาํไปขึน้รปูเปน
Surface modeling และ Solid modeling ได ในกรณทีีต่องการแปลงใหเปน Surface ใน 3 มติเิราจะตองใชคาํสัง่
CHANGE, CHPROP หรอืคาํสัง่ AI_PROPCHK เพือ่กาํหนดความหนา(Thickness) ในกรณทีีต่องการแปลงให
เปน Solid ใน 3 มติ ิเราจะตองใชคาํสัง่ EXTRUDE เพือ่กาํหนดความหนา(Extrusion)

Command: SOLID
First point: {คลิก๊ตรงจดุใดๆ บนววิพอรท TOP ของพืน้ทีว่าดภาพ  ในทีน่ีค้อืจดุที ่1 ดงัรปูที ่8.3}
Second point: {คลิ๊กตรงจุดใดๆ บนพื้นที่วาดภาพ ในที่นี้คือจุดที่ 2}

รปูที ่8.2

รปูที ่8.3
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Third point: {คลิก๊ตรงจดุใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ ในทีน่ีค้อืจดุที ่3}
Fourth point: {คลิก๊ตรงจดุใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ ในทีน่ีค้อืจดุที ่4}
Third point: {คลิก๊ตรงจดุใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ ในทีน่ีค้อืจดุที ่5}
Fourth point: {คลิก๊ตรงจดุใดๆ บนพืน้ทีว่าดภาพ ในทีน่ีค้อืจดุที ่6}
Third point: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter เพือ่ยตุกิารเขยีน 2D Solid}

ดวยวธิ ีSurface modeling เราสามารถแกไขความหนาใหกบั SOLID โดยใชคาํสัง่ Modify/Properties จาก
เมนบูารหรอืพมิพคาํสัง่ดงันี้

Command:  AI_PROPCHK
Select objects: 1 found {คลิก๊บน 2D SOLID ทีต่องการแกไขความหนา}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่8.4}

• คลิก๊บนอดิทิบอกซ Thickness แลวพมิพคาความหนาในแนวแกน Z ของ SOLID แลวคลิก๊
บนปุม OK จะปรากฏ Surface object ดงัรปูที ่8.5

SOLID แตละชวงเปนวตัถแุยกชิน้มอีสิระตอกนั สามารถกาํหนดความหนาทีแ่ตกตางกนัในแนวแกน Z

รปูที ่8.4

รปูที ่8.8
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โปรดอยาลมืวาวตัถ ุ3 มติทิีข่ึน้รปูมาจากวตัถ ุ2 มติโิดยกาํหนดความหนา(Thickness)ดวยวธิ ีSurface
นีไ้มสามารถทีจ่ะแกไขปรบัแตงสวนใดๆ ในแนวแกน Z ได แตสามารถแกไขรปูรางของวตัถใุนระนาบ XY
ไดเสมอ หากตองการแกไขดวยการ Subtract, Union, Intersect ตองใชการขึน้รปูแบบ Solid modeling

2D SOLID เหมาะสาํหรบัใชขึน้รปูวตัถ ุ3 มติทิีม่ดีาน Top และดาน Bottom ขนานกนัเทานัน้ ไมเหมาะ
ทีจ่ะนาํไปใชกบัวตัถทุีด่าน Top ทาํมมุเอยีงกบัดาน Bottom อยางไรกต็าม เราสามารถเขยีน 2D SOLID
ในระนาบ UCS ใชงานใดๆ ก็ได เพื่อที่จะไดวัตถุ 3 มิติที่หันเหไปในทิศทางที่แตกตางกันได

3DFACE -- Draw/Surfaces/3D Face -- 
ใชสาํหรบัสรางผวิหนา(Face) คาํสัง่นีน้ยิมใชกบัโครงลวด(Wireframe)ทีเ่ขยีนเปนรปูรางของวตัถแุลว เราใช
คาํสัง่นีส้าํหรบัสรางหรอืตอเตมิผวิหนาลงบนโครงลวดนัน้ จากรปูที ่8.6 (ซาย) เปนรปูโครงลวด(Wireframe)ที่
สรางจากคาํสัง่ LINE หากตองการสรางผวิหนา(Face)ปดดานตรงจดุที ่1,2,3,4,5,6 เราสามารถใชคาํสัง่ดงันี้

1. ใชคาํสัง่ Tools/Object Snap Settings แลวกาํหนดโหมด Endpoint เปนโหมดใชงาน
2. ใชคาํสัง่ Draw/Surfaces/3D Face หรอืพมิพคาํสัง่ดงัตอไปนี้

Command: 3DFACE
First point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่1 ดงัรปูที ่8.6 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Second point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่2 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Third point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่3 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Fourth point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่4 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Third point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่5 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Fourth point: {เลือ่นเคอรเซอรไปตรงจดุที ่6 เมือ่ปรากฏ Marker ใหคลิก๊เมาสซาย}
Third point: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter เพือ่ยตุกิารเขยีนพืน้ผวิ(Face)}

3. ใชคาํสัง่ View/Hide เพือ่ตรวจสอบพืน้ผวิ จะปรากฏดงัรปูที ่8.7 (ขวา)
4. เมือ่ตรวจสอบผวิหนาเรยีบรอยแลว ใชคาํสัง่ View/Regen All เพือ่วาดภาพโครงลวดของ

วตัถใุหมในทกุววิพอรท

รปูที ่8.6
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5. ใชคาํสัง่ Draw/Surfaces/3D Face เพือ่ปดดานทีเ่หลอือยูทัง้หมดตอไป

จะเห็นไดวาคําสั่ง 3DFACE คอนขางยากลําบากในการใชงาน เนื่องจากเราจะตองเขียนพื้นผิวขึ้นมา
ทกุดานดวยตนเองซึง่คอนขางเสยีเวลามาก แตในบางครัง้เราไมสามารถทีจ่ะหลกีเลีย่งการใชคาํสัง่นีไ้ด
เนื่องจากการใชคําสั่งอื่นใน Surface modeling ขึ้นรูปแลวขอบของวัตถุไมเชื่อมตอกันพอดี ในกรณีนี้
เราอาจใช 3DFACE เพือ่ปดขอบของวตัถไุด แตเราจะเลอืกใชคาํสัง่นีเ้ปนหนทางสดุทายเสมอ

จากรปูที ่8.7 (ซาย) เราจะเหน็วาระหวางผวิหนา(Face) 1 และ 2 ทีเ่ชือ่มตอกนัมเีสนขอบ(Edge)ปรากฏอยู
หากตองการซอนเสนขอบนี้ ใหใชคําสั่ง Modify/Properties แลวคลิก๊บน Face ที ่1 จะปรากฏไดอะลอ็ค
บอกซขึ้นมาบนจอภาพ คลิ๊กบน Edge 3 จากนั้นใชคําสั่ง Modify/Properties อกีครัง้ แลวคลิก๊บน Face
ที ่2 จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซเดมิ ใหคลิก๊บน Edge 1 เสนขอบ(Edge)จะหายไปดงัรปูที ่8.7 (ขวา)

AI_BOX -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชคาํสัง่นีส้าํหรบัสรางกลองสีเ่หลีย่ม Surface 3 มติิ

ถาตองการสรางกลองสีเ่หลีย่มวางพอดบีนระนาบเอยีงของชิน้งานดงัรปูที ่ 8.8 ใหทาํตามขัน้ตอนดงัตอไปนี้
1. เปดไฟล AI_BOX.DWG จากไดเรค็ตอรี ่ \EXERCISE บนแผน CD-ROM
2. กาํหนด UCS ใหทาํมมุเอยีงตามระนาบของชิน้งาน โดยใชคาํสัง่ Tools/UCS/3 Points หรอื

พมิพคาํสัง่ดงัตอไปนี้

Command: UCS
Origin/ZAxis/3point/OBject/View/X/Y/Z/Prev/Restore/Save/Del/?/<World>: 3

รปูที ่8.7

รปูที ่8.8
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Origin point <0,0,0>: {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 เพือ่กาํหนดจดุกาํเนดิ}
Point on positive portion of the X-axis <1.0000,0.0000,0.0000>: {ใช Osnap โหมด

END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2 เพือ่กาํหนดแกน +X}
Point on positive-Y portion of the UCS XY plane <-1.0000,0.0000,0.0000>: {ใช

Osnap โหมด END  แลวคลิ๊กตรงจุดที่ 3 เพื่อกําหนดแกน +Y}

3. เขยีนรปูกลองสีเ่หลีย่มโดยใชคาํสัง่ Draw/Surfaces/3D Surfaces/Box3d ดงันี้

Command: AI_BOX
Corner of box: {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 เพือ่กาํหนดมมุกลองสีเ่หลีย่ม}
Length: {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2 เพือ่กาํหนดความยาว}
Cube/<Width>: {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3 เพือ่กาํหนดความกวาง}
Height:  {พมิพคาความสงูของกลอง 3 หนวย}
Rotation angle about Z axis: {กําหนดมุมหมุนรอบแกน Z ในที่นี้พิมพ 0 (ศูนย) จะปรากฏ

ดงัรปู 8.8 (ขวา) }

หากเราตองการสรางกลองสีเ่หลีย่มลกูบาศก ใหพมิพ C ในบรรทดัขอความ Cube/<Width>: โปรแกรมจะ
สรางกลองสีเ่หลีย่มลกูบาศก โดยมคีวามยาวแตละดานเทากบัคา Length ทีร่ะบุ

AI_PYRAMID -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูพริามดิแบบฐานสามเหลีย่ม(Tetrahedron)หรอืแบบฐานสีเ่หลีย่มดงัรปูที ่ 8.9

เราสามารถใชรูปพิรามิดเปนพื้นฐานในการขึ้นรูปวัตถุ 3 มิติที่ซับซอน เพื่อชวยลดเวลาในการเขียนโครงราง
สมมตุติองการเขยีนรปูพริามดิบนกลองสีเ่หลีย่มดงัรปูที ่ 8.10 เราสามารถใชคาํสัง่ดงัตอไปนี้

รปูที ่8.9
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Command: AI_PYRAMID
First base point:  {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่1 ดงัรปูที ่8.10}
Second base point:  {ใช Osnap โหมด END  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่2}
Third base point:  {ใช Osnap โหมด MID  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่3}
Tetrahedron/<Fourth base point>: T {พมิพ T เพือ่เลอืกพริามดิฐานสามเหลีย่ม}
Top/<Apex point>: .XY {กาํหนดตาํแหนงยอดพริามดิ โดยกดปุม Shift คางไว แลว

คลิก๊ขวาจะปรากฏเคอรเซอรเมนขูึน้มาบนจอภาพ คลิก๊บนฟวเตอร .XY แลว
คลิ๊กบนปุม  แลวคลิก๊ตรงจดุที ่4}

of (need Z): 5 {พมิพคาความสงูของยอดพริามดิ จะปรากฏดงัรปูที ่8.10 (ขวา)}

จากรปูที ่ 8.9 จาํนวนจดุของฐานและยอดของรปูพริามดิทีเ่ราตองกาํหนด จะขึน้อยูกบัแบบของพริามดิ
ทีเ่ราเลอืก หากเลอืกพริามดิแบบ Tetrahedron/Top เราจะตองกาํหนดฐาน 3 จดุและยอด 3 จดุ หากเลอืก
พริามดิแบบ Fourth Base Point/Ridge เราจะตองกาํหนดฐาน 4 จดุและยอด 2 จดุ

AI_WEDGE -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูลิม่(Wedge)

Command: AI_WEDGE

Corner of wedge: {กาํหนดมมุของลิม่ โดยพมิพคาคอรออรดเินทหรอืใชเมาสรวมกบั Osnap}
Length: {กาํหนดความยาว}
Width: {กาํหนดความกวาง}
Height: {กาํหนดความสงู}
Rotation angle about Z axis: {กาํหนดมมุหมนุรอบแกน Z โดยวดัคามมุจากแกน X}

รปูที ่8.10

รปูที ่8.11
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เราสามารถใชคาํสัง่ STRETCH หรอืใช GRIPS ตรงจดุใดๆ ของรปูลิม่เพือ่ดดัแปลงรปูรางใหเปลีย่นแปลง
ไปตามความตองการ การเปลีย่นแปลงรปูรางจะถกูจาํกดัไวดวยจาํนวนดานของผวิหนา (Face)ของรปูลิม่
ทีไ่มสามารถจะเพิม่หรอืลดจาํนวนผวิหนา หากตองการเพิม่หรอืลดผวิหนา จะตองใชคาํสัง่ EXPLODE
เพือ่แยกผวิหนาออกจากกนั จากนัน้เราจงึเขยีนผวิหนา(Face)เพิม่เตมิหรอืลบผวิหนาทีไ่มตองการทิง้ไป

AI_DOME -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูทรงกลมครึง่ซกีคว่าํหรอืรูปโดมลงบนพืน้ระนาบดงัรปูที ่ 8.12

Command: AI_DOME
Center of dome: {กาํหนดจดุศนูยกลางของรปูโดม (จดุศนูยกลางจะอยูบนพืน้ระนาบ XY)}
Diameter/<radius>: {กาํหนดรศัม ีโดยพมิพคารศัมหีรอืใชเมาสเพือ่กาํหนดรศัมหีรอืพมิพ D

แลวกดปุม Enter เพือ่กาํหนดเสนผาศนูยกลาง}
Number of longitudinal segments <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวตัง้หรอื Enter

เพือ่ใชคา 16 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}
Number of latitudinal segments <8>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวนอนหรอื Enter

เพือ่ใชคา 8 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}

AI_SPHERE -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูทรงกลมดงัรปูที ่8.13

Command: AI_SPHERE
Center of sphere: {กาํหนดจดุศนูยกลางของรปูทรงกลม (จดุศนูยกลางจะอยูบนพืน้ระนาบ XY)}
Diameter/<radius>: {กาํหนดรศัม ีโดยพมิพคารศัมหีรอืใชเมาสเพือ่กาํหนดรศัมหีรอืพมิพ D

รปูที ่8.12

รปูที ่8.13



การขึน้รปูวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSurface modeling    101

แลวกดปุม Enter เพือ่กาํหนดเสนผาศนูยกลาง}
Number of longitudinal segments <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวตัง้หรอื Enter

เพือ่ใชคา 16 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}
Number of latitudinal segments <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวนอนหรอื Enter

เพือ่ใชคา 16 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}

AI_CONE -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูกรวยดงัรปูที ่8.14

Command: AI_CONE
Base center point:  {กาํหนดจดุศนูยกลางของฐานกรวย}
Diameter/<radius> of base: {กาํหนดรศัมฐีาน โดยพมิพคารศัมหีรอืใชเมาสเพือ่กาํหนดรศัมี

หรอืพมิพ D แลวกดปุม Enter เพือ่กาํหนดเสนผาศนูยกลาง}
Diameter/<radius> of top <0>: {กาํหนดรศัมยีอด โดยพมิพคารศัมหีรอืใชเมาสเพือ่กาํหนด

รศัม ีหรอืพมิพ D แลวกดปุม Enter เพือ่กาํหนดเสนผาศนูยกลาง หากตอง
การใหยอดแหลม ใหกดปุม Enter เพื่อใชรัศมียอดเทากับ 0}

Height: {กาํหนดคาความสงูของกรวย โดยพมิพคาความสงูหรอืใชเมาสเพือ่กาํหนดความสงู}
Number of segments <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตของกรวยหรอื Enter เพือ่ใชคา 16

ที่โปรแกรมกําหนดมาให}

AI_TORUS -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูทรงขนมโดนทัดงัรปูที ่8.15

รปูที ่8.14

รปูที ่8.15
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Command: AI_TORUS
Center of torus: {กาํหนดจดุศนูยกลางของขนมโดนทั}
Diameter/<radius> of torus: {กาํหนดรศัมหีรอืเสนผาศนูยกลางของขนมโดนทั}
Diameter/<radius> of tube: {กาํหนดรศัมหีรอืเสนผาศนูยกลางทอของขนมโดนทั}
Segments around tube circumference <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตทอของขนมโดนทั}
Segments around torus circumference <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตตามเสนรอบวง

ของขนมโดนัท}

AI_DISH -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางรปูทรงกลมครึง่ซกีหงายขึน้หรอืรปูจานบนพืน้ระนาบดงัรปูที ่ 8.16

Command: AI_DISH
Center of dish: {กาํหนดจดุศนูยกลางของรปูจาน (จดุศนูยกลางจะอยูบนพืน้ระนาบ XY)}
Diameter/<radius>: {กาํหนดรศัม ีโดยพมิพคารศัมหีรอืใชเมาสเพือ่กาํหนดรศัมหีรอืพมิพ D

แลวกดปุม Enter เพือ่กาํหนดเสนผาศนูยกลาง}
Number of longitudinal segments <16>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวตัง้หรอื Enter

เพือ่ใชคา 16 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}
Number of latitudinal segments <8>: {กาํหนดจาํนวนเซกเมนตในแนวนอนหรอื Enter

เพือ่ใชคา 8 ทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให}

AI_MESH -- Draw/Surfaces/3D Surfaces -- 
ใชสาํหรบัสรางพืน้ผวิ 3 มติโิครงตาขาย โดยกาํหนดมมุ 4 มมุแสดงขอบเขตของโครงตาขายดงัรปูที ่8.17 เราใช
คาํสัง่นีเ้ปนพืน้ฐานในการสรางวตัถ ุ3 มติ ิอาท ิเชน ภเูขา เบาะนัง่ หมอน และอืน่ๆ เปนตน

รปูที ่8.16

รปูที ่8.17
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Command: AI_MESH
First corner: {กาํหนดมมุที ่1 โดยใชเมาสคลิก๊หรอืพมิพคาคอรออรดเินท}
Second corner: {กาํหนดมมุที ่2 โดยใชเมาสคลิก๊หรอืพมิพคาคอรออรดเินท}
Third corner: {กาํหนดมมุที ่3 โดยใชเมาสคลิก๊หรอืพมิพคาคอรออรดเินท}
Fourth corner: {กาํหนดมมุที ่4 โดยใชเมาสคลิก๊หรอืพมิพคาคอรออรดเินท}
Mesh M size: 5 {กาํหนดจาํนวนตาขาย(Mesh)ในทศิทาง M}
Mesh N size: 5 {กาํหนดจาํนวนตาขาย(Mesh)ในทศิทาง N}

EDGE -- Draw/Surfaces/Edge -- 
ใชสาํหรบัแสดงหรอืซอนขอบ(Edge)ของผวิหนา(Face) จากรปูที ่ 8.18 มรีปูล่ิม AI_WEDGE วางซอนอยูบน
กลองสีเ่หลีย่ม AI_BOX เมือ่ใชคาํสัง่ HIDE จะปรากฏเสนขอบระหวางรอยตอของวตัถทุัง้สอง หากเราตองการ
ซอนขอบ(Edge)ดงักลาว สามารถทาํตามขัน้ตอนดงัตอไปนี้

1. ใชคาํสัง่ Modify/Explode เพือ่ระเบดิกลองสีเ่หลีย่มและรปูลิม่ออกเปนผวิหนาซึง่แยกเปน
อสิระตอกนั

Command:  EXPLODE
Select objects: Other corner: 2 found {คลิก๊บนกลองสีเ่หลีย่มและรปูลิม่}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

เมือ่ระเบดิวตัถทุัง้สองออกเปนผวิหนาทีแ่ยกออกจากกนัแลว ผวิหนาเหลานัน้จะยงัคงอยูในตาํแหนงเดมิ
และจะเกดิเสนตรง LINE และผวิหนา(Face)ระหวางสวนทีเ่ชือ่มตอวตัถทุัง้สอง เราจะตองลบเสนตรง LINE
ผิวหนาดานบนของกลองสี่เหลี่ยมและผิวหนาดานลางของรูปลิ่มออกไป

2. ใชคาํสัง่ Modify/Erase  เพือ่ลบเสนตรง LINE ผวิหนาดานบนและดานลาง

รปูที ่8.18
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Command: ERASE
Select objects: <Cycle on> {กดปุม Ctrl คางไว แลวใชเมาสคลิก๊ จนกวาจะปรากฏเสนประ

ตรงจดุที ่1 (อยาปลอยปุม Ctrl) จากนัน้คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}
 <Cycle off>1 found

Select objects: <Cycle on> {ยงัคงกดปุม Ctrl คางไว แลวใชเมาสคลิก๊ จนกวาจะปรากฏเสน
ประตรงจดุที ่2 (อยาปลอยปุม Ctrl) จากนัน้คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

 <Cycle off>1 found

Select objects: <Cycle on> {ยงัคงกดปุม Ctrl คางไว แลวใชเมาสคลิก๊ จนกวาจะปรากฏเสน
ประตรงจดุที ่3 (อยาปลอยปุม Ctrl) จากนัน้คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter}

 <Cycle off>1 found

Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter เสนตรง LINE ทัง้สามจะถกูลบทิง้ไป}

3. ใชคาํสัง่ Modify/Erase  เพือ่ลบผวิหนาดานบนของกลองและดานลางของรปูลิม่โดย
ใชวธิเีดมิในขอ 2

4. ซอบขอบ(Edge)ของผวิหนา โดยใชคาํสัง่ Draw/Surfaces/Edge ดงันี้

Command:  EDGE
Display/<Select edge>: {จากรปูที ่8.19 คลิก๊ตรงจดุที ่1}
Display/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่2}
Display/<Select edge>: {คลิก๊ตรงจดุที ่3 ขอบ(Edge)ทัง้ 3 จะหายไปดงัรปูที ่8.18 (ขวา)}

คาํสัง่ EDGE ทาํงานในลกัษณะเปดและปด หากตองการแสดงขอบทัง้หมดทีม่อียูใหกลบัมาปรากฏบน
จอภาพ ใหเลอืก Display/All แลวคลิก๊ลงบนเสนประทีต่องการเรยีกกลบัคนื เสนขอบทีถ่กูเลอืกจะกลบัมา
ปรากฏบนจอภาพอีกครั้ง

3DMESH -- Draw/Surfaces/3D MESH -- 
ใชสาํหรบัสรางพืน้ผวิ 3 มติโิครงตาขาย(Mesh) โดยกาํหนดจดุเวอรเทกซในตาํแหนงทีต่องการ  เหมอืนกบัคาํสัง่
AI_MESH เราใชคาํสัง่นีเ้ปนพืน้ฐานในการสรางวตัถ ุ3 มติ ิอาท ิเชน ภมูปิระเทศ วตัถพุืน้ผวินนูหรอืเวาและอืน่ๆ

รปูที ่8.19
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คําสั่ง AI_MESH และคําสั่ง 3DMESH มีลักษณะการใชงานคลายคลึงกัน โครงตาขายที่สรางจาก
AI_MESH ถกูกาํหนดโดยมมุทัง้สีข่องรปูสีเ่หลีย่ม ดงันัน้โครงตาขายจงึขนานไปกบัระนาบใดระนาบหนึง่
เทานั้น สวนโครงตาขายที่สรางจาก 3DMESH ตองกําหนดจุดเวอรเทกซทุกๆ จุดตามจํานวนที่ระบุใน
ทศิทาง M และ N ดงันัน้เราจงึสามารถกาํหนดจดุเวอรเทกซแตละจดุ ณ ตาํแหนง ใดๆ ใน 3 มติไิดโดยอสิระ
แตจะตองเรยีงลาํดบัตามคอรออรดเินทของจดุเวอรเทกซดงัรปูที ่8.20

REVSURF -- Draw/Surfaces/Revolved Surface -- 
ใชสาํหรบัสรางวตัถ ุ3 มติ ิโดยวธิกีารเขยีนโครงตาขาย(Mesh)หมนุรอบแกนทีก่าํหนดดงัรปูที ่8.21

Command: REVSURF
Select path curve: {คลิ๊กบนโครงลวด LINE, ARC, CIRCLE, SPLINE, 2D หรือ 3D POLYLINE}
Select axis of revolution: {คลิ๊กบนแกนหมุน LINE, 2D หรือ 3D POLYLINE}
Start angle <0>: {กาํหนดมมุเริม่ตนสรางพืน้ผวิ โดยปกตคิวรกดปุม Enter เพือ่ใชคา 0}
Included angle (+=ccw, -=cw) <Full circle>: {กาํหนดมมุรวมในการสรางพืน้ผวิ โดยปกติ

ควรกดปุม Enter เพือ่ใช Full circle}

รปูที ่8.20

รปูที ่8.21
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เราสามารถใช LINE, ARC, CIRCLE, SPLINE, 2D หรือ 3D POLYLINE ทั้งแบบเปดและแบบปดเปน
Path curve หากเราใชคาํสัง่ LINE และ ARC สราง Path curve เราควรจะใชคาํสัง่ PEDIT เพือ่แปลง
LINE และ ARC ใหเปนโพลไีลนเพยีงชิน้เดยีว เพือ่ทีเ่ราไมตองใชคาํสัง่ REVSURF ซ้าํหลายๆ ครัง้ สวน
Axis of revolution ควรใชคําสั่ง LINE หรือ 2D หรือ 3D POLYLINE 1 เซกเมนตเทานั้น

ตัวแปรระบบ SURFTAB1 ควบคุมความหนาแนนของโครงตาขายในทิศทาง M หรือในทิศทางตาม
แนวแกน Axis of revolution สวนตวัแปรระบบ SURFTAB2 ควบคมุความหนาแนนของโครงตาขายใน
ทศิทาง N หรอืในทศิทางตามการหมนุของ Path curve ดงัรปูที ่8.21

จดุทีใ่ชเมาสคลิก๊บน Axis of revolution เปนสิง่ทีก่าํหนดทศิทางการหมนุของผวิหนาดงัรปูที ่8.22

TABSURF -- Draw/Surfaces/Tabulated Surface -- 
ใชสาํหรบัสรางวตัถ ุ3 มติ ิโดยเขยีนโครงตาขายตามขนาดและทศิทางของเวคเตอรทีก่าํหนดดงัรปูที ่8.23

Command: TABSURF
Select path curve: {คลิ๊กบนโครงลวด LINE, ARC, CIRCLE, ELLIPSE, SPLINE, 2D หรือ 3D

POLYLINE}
Select direction vector: {คลิก๊บนเวคเตอรกาํหนดความยาวและทศิทาง LINE, 2D หรอื 3D

POLYLINE}

ตวัแปรระบบ SURFTAB1 ควบคมุความหนาแนนของผวิหนาของ Path curve

จดุทีใ่ชเมาสคลิก๊บน Direction vector เปนสิง่ทีก่าํหนดทศิทางการสรางวตัถดุงัรปูที ่8.24

รปูที ่8.22

รปูที ่8.23
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RULESURF -- Draw/Surfaces/Ruled Surface -- 
ใชสาํหรบัสรางพืน้ผวิ 3 มติ ิโดยเขยีนโครงตาขาย(Mesh)เชือ่มตอระหวางวตัถ ุ2 ชิน้เขาดวยกนัดงัรปูที ่8.25

Command: RULESURF
Select first defining curve: {คลิ๊กบนโครงลวด LINE, ARC, CIRCLE, ELLIPSE, SPLINE, 2D

หรอื 3D POLYLINE ทีใ่ชเปนโคงกาํหนดเสนที ่1}
Select second defining curve: {คลิ๊กบนโครงลวด LINE, ARC, CIRCLE, ELLIPSE, SPLINE,

2D หรอื 3D POLYLINE ทีใ่ชเปนโคงกาํหนดเสนที ่2}

หากเราใชโคงกําหนดเสนที่ 1 (First defining curve)เปนวงกลมหรือวงรีหรือรูปหลายเหลี่ยมแบบปด
โคงกาํหนดเสนที ่ 2 (Second defining curve)จะตองเปนวงกลมหรอืวงรหีรอืรปูหลายเหลีย่มแบบปด
เชนเดยีวกนั มฉิะนัน้จะไมสามารถสรางโครงตาขาย(Mesh)ได

ตวัแปรระบบ SURFTAB1 ควบคมุความหนาแนนของผวิหนาระหวางสวนโคงกาํหนดทัง้สองเสน

จดุทีใ่ชเมาสคลิก๊บน Defining curve ทัง้สองเปนสิง่ทีก่าํหนดทศิทางการสรางโครงตาขาย หากจดุทีค่ลิก๊
อยูบนปลายเสนดานเดียวกัน โครงตาขายจะปรากฏถูกตอง หากจุดที่คลิ๊กอยูบนปลายเสนบนดานที่
ตางกนั โครงตาขายจะปรากฏไมถกูตอง ดงัรปูที ่8.26

รปูที ่8.24

รปูที ่8.25
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EDGESURF -- Draw/Surfaces/Edge Surface -- 
ใชสาํหรบัสรางพืน้ผวิ 3 มติ ิโดยเขยีนโครงตาขาย(Mesh)ระหวางวตัถ ุ4 ชิน้ซึง่อาจสรางจากคาํสัง่ LINE, ARC,
SPLINE, 2D หรือ 3D POLYLINE โดยทีป่ลายเสนทัง้ 4 จะตองเชือ่มตอกนัดงัรปูที ่8.27

Command: EDGESURF
Select edge 1: {จากรปูที ่8.27 คลิก๊บนเสนขอบที ่1}
Select edge 2: {คลิก๊บนเสนขอบที ่2}
Select edge 3: {คลิก๊บนเสนขอบที ่3}
Select edge 4: {คลิก๊บนเสนขอบที ่4 โปรแกรมจะเขยีนโครงตาขายเชือ่มตอขอบทัง้ 4 ทีถ่กูเลอืก}

LINE, ARC, SPLINE, 2D หรอื 3D POLYLINE ทีน่าํมาใชในคาํสัง่นี ้ปลายเสนทกุเสนจะตองเชือ่มตอกนั
พอด ีโดยใช Object snap ในโหมด Endpoint

ตัวแปรระบบ SURFTAB1 ควบคุมความหนาแนนของโครงตาขายในทิศทาง M  สวนตัวแปรระบบ
SURFTAB2 ควบคมุความหนาแนนของโครงตาขายในทศิทาง N

ในการเลอืกเสนขอบ(Edge)เราไมจาํเปนตองเรยีงลาํดบัการเลอืก จะเลอืกเสนใดเสนหนึง่กอนได เสนขอบ
(Edge)เสนแรกทีถ่กูเลอืกจะเปนตวักาํหนดทศิทาง M ของโครงตาขาย โดยเริม่ตนจากปลายดานใกลกบั
จุดที่ใชเมาสคลิ๊กชี้ไปยังปลายเสนอีกดานหนึ่งของเสนแรกที่เลือก เสนขอบที่ตอจากเสนแรกที่ถูกเลือก
เปนตวักาํหนดทศิทาง N ดงัรปูที ่8.27

รปูที ่8.26

รปูที ่8.27
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PEDIT -- Modify/Object/Polyline -- 
คาํสัง่นีใ้ชสาํหรบัแกไขปรบัแตง PLINE และยงัสามารถแกไขปรบัแตงโครงตาขาย(Mesh)ของวตัถ ุ3 มติ ิทีส่ราง
จากคาํสัง่ AI_MESH และคาํสัง่ 3DMESH ดงัรปูที ่8.28

Command: PEDIT
Select polyline: {คลิ๊กบนโครงตาขาย AI_MESH หรือโครงตาขาย 3DMESH}
Edit vertex/Smooth surface/Desmooth/Mclose/Nclose/Undo/eXit <X>:

Edit vertex ใชตัวเลือกนี้สําหรับเลือกหรือเคลื่อนยายจุดเวอรเทกซของโครง
ตาขายไปยงัตาํแหนงตางๆ ใน 3 มติิ

Smooth surface ปรับพื้นผิว(Surface)ของโครงตาขายใหราบเรียบตามแบบพื้นผิวที่
กาํหนดดวยตวัแปรระบบ SURFTYPE ซึง่ม ี3 แบบคอื 1. Quadratic
2. Cubic 3. Bezier

Desmooth ยกเลิกการกําหนดพื้นผิว(Surface)แบบราบเรียบตามที่กําหนดดวย
ตวัแปรระบบ SURFTYPE

Mclose ใชสาํหรบัปดดานทีเ่ปดของโครงตาขายในทศิทาง M ถาโครงตาขายที่
เลอืกเปดอยูกอนแลว ตวัเลอืกนีจ้ะกลายเปน Mopen

Nclose ใชสาํหรบัปดดานทีเ่ปดของโครงตาขายในทศิทาง N ถาโครงตาขายที่
เลอืกเปดอยูกอนแลว ตวัเลอืกนีจ้ะกลายเปน Nopen

Undo ยอนกลบัผลของการใชตวัเลอืกตางๆ ในคาํสัง่ PEDIT ซึง่สามารถยอน
กลบัไปยงัจดุแรกทีใ่ชคาํสัง่ PEDIT  ได

รปูที ่8.28
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eXit <X> เปนตวัเลอืกใชงาน หากเรากดปุม Enter จะออกจากคาํสัง่ PEDIT แลว
กลบัไปยงับรรทดัปอนคาํสัง่ Command:

เมือ่เลอืก Edit vertex จะปรากฏตวัเลอืกยอยสาํหรบัเลอืกหรอืเคลือ่นยายจดุเวอรเทกซดงันี้

Vertex (0,0). Next/Previous/Left/Right/Up/Down/Move/REgen/eXit <N>:

Vetex (0,0) แสดงพิกัดคอรออรดิเนทของจุดเวอรเทกซที่ถูกเลือก พรอมทั้งแสดง
เครือ่งหมายกากบาท X บนจดุเวอรเทกซบนโครงตาขายทีถ่กูเลอืก

Next เปนตวัเลอืกใชงาน ซึง่ใชสาํหรบัเลอืกจดุเวอรเทกซทีอ่ยูถดัไปจากจดุ
เวอรเทกซใชงาน สังเกตุเครื่องหมายกากบาท X แสดงตําแหนงจุด
เวอรเทกซทีถ่กูเลอืก

Previous ยอนกลบัไปยงัจดุเวอรเทกซจดุกอน
Left เลอืกจดุเวอรเทกซทีอ่ยูทางซาย
Right เลอืกจดุเวอรเทกซทีอ่ยูทางขวา
Up เลอืกจดุเวอรเทกซทีอ่ยูดานบน
Down เลอืกจดุเวอรเทกซทีอ่ยูดานลาง
Move เคลือ่นยายจดุเวอรเทกซทีถ่กูเลอืกไปยงัตาํแหนงใหมใน 3 มติิ
Regen ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบตามแบบพื้นผิวที่กําหนดดวย

ตวัแปรระบบ SURFTYPE ใหม โดยคาํนวณตาํแหนงของจดุเวอรเทกซ
ใหมทัง้หมด

Exit ออกจากตวัเลอืก Edit vertex

AI_PROPCHK -- Modify/Properties -- 
เชนเดยีวกบัคาํสัง่ PEDIT คาํสัง่นีใ้ชสาํหรบัแกไขปรบัแตงคณุสมบตัติางๆ ของวตัถแุละยงัสามารถแกไขปรบั
แตงพืน้ผวิ(Surface)ของโครงตาขาย(Mesh)ของวตัถ ุ3 มติทิีส่รางจากคาํสัง่ AI_MESH และคาํสัง่ 3DMESH
ใหพืน้ผวิมสีวนนนูหรอืมสีวนเวาตามตาํแหนงทีต่องการ เราสามารถใชคาํสัง่ดงัตอไปนี้

Command: AI_PROPCHK
Select objects: 1 found {คลิก๊บนโครงตาขายทีส่รางจากคาํสัง่ AI_MESH หรอืโครงตาขาย

ทีส่รางจากคาํสัง่ 3DMESH}
Select objects: {คลิก๊ขวาหรอืกดปุม Enter จะปรากฏไดอะลอ็คบอกซดงัรปูที ่8.29}
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Fit/Smooth ใชตวัเลอืกในฟลดนีส้าํหรบัเลอืกรปูแบบพืน้ผวิของโครงตาขาย
None โดยทีโ่ปรแกรมกาํหนดมาให ปุมเรดโิอนีเ้ปนตวัเลอืกใชงาน

ซึ่งใชสําหรับยกเลิกพื้นผิว(Surface)แบบราบเรียบ มีการ
ใชงานเหมอืนกบัตวัเลอืก Desmooth ของคาํสัง่ PEDIT

Quadratic ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใชรูปแบบ
ความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Quadratic

Cubic ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใชรูปแบบ
ความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Cubic

Bezier ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใชรูปแบบ
ความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Bezier

Mesh ใชตวัเลอืกในฟลดนีส้าํหรบัควบคมุความหนาแนนของโครงตาขาย
M แสดงจํานวนจุดเวอรเทกซซึ่งใชเปนจุดควบคุม(Control

point)ในทิศทาง M และหากคลิ๊กบนเช็คบอกซ Closed
โปรแกรมจะปดดานทีเ่ปดของโครงตาขายในทศิทาง M

N แสดงจํานวนจุดเวอรเทกซซึ่งใชเปนจุดควบคุม(Control
point)ในทิศทาง N และหากคลิ๊กบนเช็คบอกซ Closed
โปรแกรมจะปดดานทีเ่ปดของโครงตาขายในทศิทาง N

U ใชสําหรับเพิ่มจํานวนโครงตาขายในทิศทาง M หากโครง
ตาขายมจีาํนวนมากขึน้ จะทาํใหพืน้ผวิทีม่สีวนโคงและสวน
เวามคีวามราบเรยีบอยางตอเนือ่ง(ตวัแปรระบบ SURFU)

V ใชสําหรับเพิ่มจํานวนโครงตาขายในทิศทาง N เพื่อปรับ
พืน้ผวิใหราบเรยีบมากขึน้(ตวัแปรระบบ SURFV)

รปูที ่8.29
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สิ่งที่แตกตางจากคําสั่ง PEDIT ก็คือเราไมสามารถที่จะเคลื่อนยายจุดเวอรเทกซเพื่อเปลี่ยนรูปรางของ
โครงตาขายดวยคาํสัง่นี ้กอนทีจ่ะเขามาใชคาํสัง่นี ้เราจะตองทาํการเคลือ่นยายจดุเวอรเทกซซึง่ควบคมุ
ความโคงของโครงตาขายไปไวในตําแหนงที่ตองการไวลวงหนาดวยคําสั่งที่สามารถเคลื่อนยาย
จุดเวอรเทกซได อาทิ เชน คําสั่ง STRETCH หรือคําสั่ง PEDIT หรือใชกริ๊บส(GRIPS) เพื่อเคลื่อนยาย
จดุเวอรเทกซ

จากรูปที่ 8.30 (ซาย) เปนโครงตาขายที่สรางจากคําสั่ง 3DMESH โดยมีจุดเวอรเทกซควบคุมในทิศทาง M
เทากบั 10 และทศิทาง N เทากบั 10 จดุเวอรเทกซทัง้หมดอยูในระนาบเดยีวกนั นัน่หมายถงึแบนราบอยูในพืน้
ระนาบ 2 มติ ิตอไปเคลือ่นยายจดุเวอรเทกซตางๆ ซึง่ควบคมุสวนนนูและสวนเคาให ลอยขึน้ไปยงัตาํแหนงตางๆ
ในแนวแกน Z โดยใชคาํสัง่ STRETCH หรอืใชคาํสัง่และตวัเลอืก PEDIT/Edit vertex/Move หรอืใชกริบ๊ส(Grips)
ดงัรปูที ่ 8.30 (ขวา) จากนัน้จงึใชคาํสัง่ AI_PROPCHK แลวเลอืกรปูแบบของพืน้ผวิใน Fit/Smooth แลวเพิม่
จาํนวนโครงตาขายในอดิทิบอกซ U และ V จะปรากฏพืน้ผวิของโครงตาขายทีร่าบเรยีบแบบตางๆ ดงัรปูที ่8.31

ตวัแปรระบบ SURFTAB1 --  -- 

เปนตัวแปรระบบที่ใชสําหรับควมคุมความหนาแนนของโครงตาขายที่สรางจากคําสั่ง RULESURF และ
TABSURF และควบคมุความหนาแนนของโครงตาขายในทศิทาง M ของคาํสัง่ REVSURF และ EDGESURF

Command: SURFTAB1
New value for SURFTAB1 <6>: 12  {พมิพคาความหนาแนนของโครงตาขายทีต่องการ}

รปูที ่8.30

รปูที ่8.31



การขึน้รปูวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSurface modeling    113

ในรลีสีกอนๆ ของ AutoCAD การแกไขคาของตวัแปรระบบ(System variables) จะตองใชคาํสัง่ SETVAR
เทานัน้ แตในรลีสี 14 เราสามารถพมิพชือ่ตวัแปรในบรรทดัปอนคาํสัง่ Command: ไดโดยตรง

ตวัแปรระบบ SURFTAB2 --  -- 

เปนตวัแปรระบบทีใ่ชสาํหรบัควมคมุความหนาแนนของโครงตาขายในทศิทาง N ของคาํสัง่ REVSURF และ
EDGESURF

Command: SURFTAB1
New value for SURFTAB1 <6>: 12  {พมิพคาความหนาแนนของโครงตาขายทีต่องการ}

ตวัแปรระบบ SURFTYPE --  -- 

ใชตวัแปรระบบนีส้าํหรบักาํหนดรปูแบบของพืน้ผวิของโครงตาขาย ซึง่จะมผีลกบัโครงตาขาย AI_MESH หรอื
โครงตาขาย 3DMESH เมือ่ใชคาํสัง่ PEDIT/Smooth surface

Command: SURFTYPE
New value for SURFTYPE <6>: 8  {พมิพตวัเลขเพือ่เลอืกรปูแบบของโครงตาขายทีต่องการ}

5 Quadratic ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใช
รปูแบบความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Quadratic

6 Cubic ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใช
รปูแบบความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Cubic

รปูที ่8.32
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8 Bezier ปรับพื้นผิวของโครงตาขายใหราบเรียบโดยใช
รปูแบบความราบเรยีบของพืน้ผวิแบบ Bezier

ตวัแปรระบบ SURFU --  -- 

ใชตัวแปรระบบนี้สําหรับเพิ่มความหนาแนนของโครงตาขายในทิศทาง M หากโครงตาขายมีจํานวนมากขึ้น
จะทาํใหพืน้ผวิทีม่สีวนโคงและสวนเวามคีวามราบเรยีบอยางตอเนือ่ง

Command: SURFU
New value for SURFU <6>: 10  {พมิพจาํนวนโครงตาขายทีต่องการ}

ตวัแปรระบบ SURFV --  -- 

ใชสาํหรบัเพิม่ความหนาแนนของโครงตาขายในทศิทาง N เพือ่ปรบัพืน้ผวิใหราบเรยีบมากขึน้

Command: SURFU
New value for SURFU <6>: 10  {พมิพจาํนวนโครงตาขายทีต่องการ}

เมือ่เปลีย่นแปลงคาตวัแปรระบบ SURFTYPE, SURFU หรอืตวัแปรระบบ SURFV แลว โครงตาขายจะ
ยังคงไมเปลี่ยนแปลง หากตองการใหโครงตาขายใดๆ มีผลตอตัวแปรที่ปรับแตง เราจะตองใชคําสั่ง
PEDIT/Smooth surface

เปนอนัวาในบทนีเ้ราไดเรยีนหลกัและวธิกีารสรางวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSurface modeling มาพอทีจ่ะเปนพืน้ฐาน
ไดบางแลว ในบทตอไป เราจะเรยีนวธิใีชคาํสัง่ตางๆ ทีเ่กีย่วของกบัการขึน้รปูวตัถ ุ3 มติดิวยวธิ ีSolid modeling
ซึง่มวีธิกีารขึน้รปูวตัถ ุ3 มติทิีง่ายและรวดเรว็กวา Surface modeling มาก

รปูที ่8.33


