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หทัยทิพย วงศกิติกําจร : ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร
กราฟกสามมิติ (TERMINOLOGY ON 3D COMPUTER GRAPHICS FUNDAMENTAL: 
MODELING)  อ. ท่ีปรึกษา : ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิโรจน อรุณมานะกุล  จํานวนหนา   
142 หนา. 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุใน
งานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ ซึ่งประกอบดวยศัพทตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับ เทคนิควิธีการ รวมท้ัง
อุปกรณท่ีใชในกระบวนการการสรางแบบและวัตถุ  
 

การจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ี ไดใชทฤษฎีและแนวทางการจัดทําประมวลศัพทตาม
หลักการศัพทวิทยาท่ีนักศัพทวิทยาท่ีมีชื่อเสียงหลาย ๆ ทานไดนําเสนอไว เพื่อหากระบวนการท่ี
เหมาะสมในการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ 
เพื่อใหไดประมวลศัพทท่ีจะเปนประโยชนสําหรับผูท่ีกําลังศึกษาในสาขาวิชาคอมพิวเตอรกราฟก 
ใหเขาใจความหมายของคําศัพทใหดีย่ิงข้ึน และเพื่อเปนเคร่ืองมืออางอิงอยางหน่ึงของนักแปลและ
ลามในงานแปลและงานลามเฉพาะดาน นอกจากน้ียังอาจเปนประโยชนสําหรับผูท่ีเก่ียวของใน
วงการและผูสนใจท่ัวไป 
 

การจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ีแบงการดําเนินงานออกเปน 5 ข้ันตอนดังน้ี (1)ข้ันตอนการ
เตรียมการเบ้ืองตน อันไดแกการรวบรวม และคัดเลือกขอมูล การปรึกษาผูเชี่ยวชาญ การสราง
คลังขอมูลภาษา (2) ข้ันตอนการดึงศัพทจากคลังขอมูล (3) ข้ันตอนการจัดมโนทัศนสัมพันธ (4) 
ข้ันตอนการทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (5) ข้ันตอนการบันทึกขอมูลศัพท 
 

ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติน้ี มีศัพท
ท้ังหมด 48 ศัพท จัดนําเสนอตามกลุมมโนทัศนสัมพันธ โดยอยูในรูปของบันทึกขอมูลศัพท ซึ่ง
ประกอบดวยคําศัพทภาษาอังกฤษพรอมศัพทภาษาไทยที่พบในเอกสารประเภทตาง ๆ  รูป
ไวยากรณของศัพท หมวดเร่ือง นิยาม บริบทจากคลังขอมูลภาษา คําเหมือน คําตาง รูปศัพทอ่ืน ๆ 
และขอมูลอางอิง 
 
ภาควิชา การแปลและการลาม 
สาขาวิชา การแปลและการลาม 
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 The objective of this special research is to present a terminology on 3D 
computer graphics fundamental: modeling, which includes terms relating to methods 
and techniques and also the devices used in 3D modeling process.  
 
 This research is based on conceptual methods and principles of terminological 
processing proposed by various well known terminologists in order to find an 
appropriate way to produce a terminology on 3D computer graphics fundamental: 
modeling, and thus beneficial as a reference for students in the field of computer 
graphics and a tool for translators and interpretators, as well as for those who work in 
this field and those who are interested. 
 

This research is considered a product of systematic processes which include these 
followings:  (1) Terminological preparation (2) Term extraction (3) Conceptual network 
(4) Extraction record (5) Terminological record 
 

The terminology on 3D computer graphics fundamental: Modeling consists of 48 
terms presented according to the conceptual relations.  Each record is presented with 
information of English term, i.e. grammatical category, subject field, linguistic 
information, cross reference, definition and Thai terms that are found in various types of 
documents. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 สารนิพนธฉบับน้ีเสร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาของหลายทาน โดยเฉพาะอยางย่ิง 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิโรจน อรุณมานะกุล อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ขอกราบขอบพระคุณท่ี
ทานกรุณาสละเวลาใหคําปรึกษาแนะนําตาง ๆ ตลอดเวลาการจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ี 
 กราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย สารภี แกสตัน ผูอํานวยการศูนยการแปลและการ
ลามเฉลิมพระเกียรติ ท่ีทานกรุณาเปนหวงเปนใย ท้ังใหความชวยเหลืออํานวยความสะดวกในดาน
ตาง ๆ จนสารนิพนธน้ีสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 กราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย แหงภาควิชา
ศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีกรุณาสละเวลาตรวจแกสารนิพนธ 
 กราบขอบพระคุณคณาจารยศูนยการแปลฯ ทุกทาน  ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู
ตาง ๆ อันเปนประโยชนย่ิงในการทํางานวิจัยชิ้นน้ี และเปนความรูท่ีจะติดตัวไปตลอด และ
ขอบพระคุณเจาหนาท่ีของศูนยฯทุกทานท่ีชวยประสานงานดานตาง ๆ รวมท้ังคุณมาลี สังขจุย 
เจาหนาท่ีฝายทะเบียนคณะอักษรศาสตร ท่ีกรุณาใหความชวยเหลือดานงานทะเบียนอยางดีย่ิง 
 และท่ีจะขาดเสียไมไดคือ ตองขอขอบพระคุณ คุณพรเทพ วงศกิติกําจร ในฐานะ
ผูเชี่ยวชาญพิเศษใหความรูและคําปรึกษาในการทําสารนิพนธคร้ังน้ี และขอบใจในฐานะนองชายที่
แสนดีท่ีสละเวลานํางานประจํามาทําท่ีบานโดยเสมอ เพื่อใหพี่สาวคนน้ีไดซักถามขอของใจไดทุก
เวลาท่ีตองการ และนางสาวหทัยรัตน วงศกิติกําจร นองสาวแสนประเสริฐ ผูคอยใหกําลังใจและ
กระตุนเตือนขาพเจาตลอดเวลา 
 สุดทายน้ี ขาพเจาขอกราบขอบพระคุณบุพการีท้ังสองทาน ผูใหกําเนิดและเล้ียงดูขาพเจา
จนเติบใหญ และคอยเปนหวงเปนใยเสมอมา ขอบคุณ พี่ ๆ นอง ๆ และเพื่อนรวมรุนทุกทานท่ีทําให
การมาเรียนเปนเร่ืองสนุกโดยเฉพาะอยางย่ิง มหาปยมิตรท่ีชื่อ นางสาววิวรรณ วงศทองศรี ผูให
ความชวยเหลือและใหกําลังใจตลอดเวลาเรียนจนถึงการทําวิจัย ตลอดจนผลักดันใหขาพเจาทํา
สารนิพนธฉบับน้ีไดสําเร็จ 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ 
 
 ต้ังแตยุคดึกดําบรรพมาแลว ท่ีมนุษยรูจักใชการวาดภาพ เพื่อถายทอดความคิด 
จินตนาการ และประสบการณท่ีไดพบเห็นใหผูอ่ืนไดรับทราบ เร่ิมต้ังแตภาพวาดตามผนังถํ้าท่ีใชสี
จากดินโคลนท่ีพอจะหาได นํามาขีดเขียนดวยอุปกรณงาย ๆ ท่ีหาไดตามธรรมชาติ เชนก่ิงไม ใบไม 
ตอมาเมื่อเทคโนโลยีเจริญมากข้ึน จากถํ้าก็มาเปนกระดาษ ซึ่งพกพาไดสะดวกกวา มีการผลิตสีท่ี
ใชวาดใหหลากหลายและมีอุปกรณการวาดท่ีดีข้ึน เชนพูกันขนาดตาง ๆ หลังจากน้ันก็ไดมีการ
ประดิษฐเคร่ืองฉายภาพยนตร และกลองถายภาพยนตรข้ึนในท่ีสุด ซึ่งนับเปนกาวสําคัญจากการ
แสดงภาพท่ีหยุดน่ิงเปนภาพเคลื่อนไหวได 
 
 การทําใหภาพกราฟกเคลื่อนไหวไดเสมือนมีชีวิต  ทําใหเกิดงานท่ีเรียกวา แอนิเมชั่น 
(Animation) ในยุคเร่ิมแรกเปนการใชเทคนิคการวาดภาพ 2 มิติทีละภาพ หรือท่ีรูจักกันในชื่อ 2D 
Animation เชนงานการตูนในภาพยนตรของวอลท ดิสนีย หรือการใชเทคนิคท่ีเรียกวา Stop 
Motion ซึ่งก็คือการนําวัสดุท่ีมีความยืดหยุน เชน ดินนํ้ามัน โคลน กระดาษฟอลย เปนตน มาปน
หรือจัดแตงเปนตัวละคร จากน้ันจึงทําการถายทําโดยเปล่ียนแปลงทาทางใหตัวละครทีละเล็กทีละ
นอยในแตละภาพจนทําใหเกิดเปนภาพตอเน่ืองข้ึน ซึ่งการถายทําในลักษณะนี้สามารถทําไดท้ังใน
แบบสองมิติ และสามมิติ (3 Dimention : 3D)  
 
 ตอมาไดมีการคิดคนคอมพิวเตอรข้ึน แตในยุคแรกคอมพิวเตอรถูกใชเพื่อวัตถุประสงคทาง
การทหารในสงครามโลกคร้ังท่ีสอง คอมพิวเตอรอิเล็กทรอนิกสท่ีใชหลอดสุญญากาศเครื่องแรกใน
โลกมีชื่อวา อีนิแอก (Electronic Numeric Intergrator and Calculator : ENIAC) เพื่อเปน
เคร่ืองมือสําหรับคํานวณการตกของหัวกระสุนปนใหญซึ่งตองการผลลัพธมีความถูกตองแมนยําสูง 
คอมพิวเตอรยังมีบทบาทตอมาในยุคสงครามเย็น เพื่อพัฒนาระบบเตือนภัยทางอากาศ  
สถาบันเอ็มไอที (Massachusetts Institute Technology) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรเวิรลวินด 
(Whirlwind) ในป ค.ศ. 1949 และคอมพิวเตอรระบบแซจ (Semi-automatic Ground 
Environment : SAGE) ตอมาในป ค.ศ. 1953 โดยผนวกเทคโนโลยีเรดารและคอมพิวเตอรในเวลา
น้ันเขาดวยกัน ไดจอภาพแสดงผลขนาดใหญภายในบรรจุขอมูลภาคพื้นดิน ทําใหผูท่ีกําลังควบคุม
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ระบบแซจสามารถวิเคราะหสถานการณท่ีกําลังเกิดข้ึนในขณะน้ัน เพื่อตัดสินใจส่ังการใหสถานี
จรวดตอสูอากาศยานท่ีต้ังตามที่ตาง ๆ บนพื้นดินดําเนินการได     ขอมูลท่ีแซจรายงานผานจอภาพ
ทําใหเกิดระบบปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรข้ึนเปนคร้ังแรก ซึ่งในที่สุดกลายมาเปน
พื้นฐานของการพัฒนาระบบประสานกับผูใชดวยกราฟก หรือกุย (Graphic User Interface : 
GUI) ในปจจุบัน 1 

 
จนเมื่อปลายทศวรรษท่ี 60 จึงไดเร่ิมนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรกราฟกมาใชในดาน

อ่ืน เชนงานออกแบบอุตสาหกรรม วิศวกรของบริษัทโบอ้ิง ไดนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชชวย
ออกแบบเครื่องบินโบอ้ิง 737 มีการสรางภาพกราฟกจําลองหองนักบิน และการเคลื่อนไหวรางกาย
ของนักบินเพื่อใชประกอบการออกแบบหองนักบิน ตอมาคอมพิวเตอรชวยการออกแบบหรือแคด 
(Computer Aided Design : CAD) ไดถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัทผลิตรถยนต จีเอ็ม เพื่อใชออกแบบ
ตัวถังรถยนต 

 
 คอมพิวเตอรเร่ิมเขามามีบทบาทในงานดานศิลปะ เมื่อบริษัทแคลคอม (Calcomp) ได

วางตลาดเคร่ืองพล็อตเตอรชนิดดรัมเปนคร้ังแรก ซึ่งนับเปนอุปกรณรอบขางคอมพิวเตอรท่ีใช
แสดงผลสําเนาถาวรใหเปนรูปภาพ อุปกรณตัวน้ีไดรับการพัฒนาขึ้นมาใหใชรวมกับระบบแคด 
หลังจากน้ัน การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางสรรคงานศิลปะเร่ิมต่ืนตัวข้ึนเมื่อนิตยสาร 
Computer and Automation จัดประกวดผลงานคอมพิวเตอรศิลปะ (Computer Art) ข้ึนเปนคร้ัง
แรก มีผูสนใจสงผลงานเขารวมประกวดเปนจํานวนมาก  

 
การคนควาวิจัยเร่ืองกับคอมพิวเตอรยังคงเปนไปอยางตอเน่ืองภายหลังการต่ืนตัวของ

คอมพิวเตอรกราฟกศิลปะในชวงทศวรรษท่ี 70  ท่ีสําคัญคือการสราง �จอภาพสวมศีรษะ� หรือ 
เอชเอ็มดี (Head Mouted Desplay :HMD) โดย อีแวน ซูเธอรแลนด ลักษณะอุปกรณเปน
เหมือนกับหนากากครอบศีรษะดวยกระจกพิเศษปดเฉพาะนัยนตาท้ังสองขาง ผูใชสามารถมอง
ผานกระจกออกมาได และรับภาพกราฟกท่ีสัมพันธกับการเคลื่อนไหวของศีรษะในเวลาเดียวกัน 
ในชวงแรก อุปกรณแสดงผลเปนภาพ 2 มิติ จากน้ันอีแวนไดพัฒนาใหสามารถแสดงผลเปน
ภาพกราฟก 3 มิติได และในท่ีสุดเขาก็ไดพัฒนาอุปกรณจนผูใชรับขอมูลเสียงไดดวย ทําใหผูใช
สัมผัสกับความเปนจริงเสมือน (Visual Reality)ไดในท่ีสุด  

 
                                                 
1

 อางอิงจากหนังสือ พ้ืนฐานการกาวสูโลก 3 มิติ โดย พรพล สาครินทร ืและ กฤษฎา แกวมณี หนา 2-6 และเอกสารคําสอนวชิา 2709361 

คอมพิวเตอรกราฟกสําหรับครู โดย ผศ. ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย หนา 1-8 
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การพัฒนาคอมพิวเตอรกราฟกท่ีสําคัญอันหน่ึง คือจอภาพท่ีแสดงผลสีท่ีแสดงผลได 4096 
สี ในป ค.ศ. 1974 โดยสถาบันเทคโนโลยีนิวยอรก ในชวงเวลาใกลเคียงกัน Turnner Whitted 
นักวิจัยจากหองทดลองเบลล ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดเสนอเทคนิคพิเศษของการจําลองอิทธิพล
ของแสงในธรรมชาติมาใชกับการสรางภาพกราฟกสามมิติท่ีสมจริง เทคนิคท่ีวาคือ �การตามรอย
รังสี� (Ray Tracing) เปนเทคนิคท่ีจําเปนสําหรับการออกแบบการสรางภาพสามมิติเหมือนจริง ซึ่ง
เปนวิธีจําลองอิทธิพลของแสงที่ทําใหเกิดเงาบนตัววัตถุ ทําใหภาพท่ีไดออกมาเปนไปตาม
คุณสมบัติของผิววัตถุซึ่งมีลักษณะตาง ๆ  กันรวมท้ังการหักเหของแสง ตลอดจนคุณสมบัติความ
โปรงแสง และความโปรงใสท่ียอมใหแสงผานไปไดมากนอยตางกัน  

 
ความสําเร็จในการพัฒนาการแสดงผลเปนภาพสี ทําใหคอมพิวเตอรกราฟกกลายมาเปน

เคร่ืองมือสําคัญสําหรับการพัฒนาสื่อประเภทอ่ืน โดยเฉพาะการสรางเปนภาพยนตร ตัวอยางท่ี
เห็นชัดคือภาพยนตรเร่ืองสตารวอรส ในป ค.ศ. 1979 จอรจ ลูคัส เล็งเห็นวาคอมพิวเตอรสามารถ
ทําใหงานภาพยนตรของเขาเปนไปตามความคิดและจินตนาการ และไมถูกจํากัดเน่ืองจากเทคนิค
การสรางภาพอีกตอไป เขาไดกอต้ังบริษัทชื่อลูคัสฟลมในป ค.ศ. 1971 และต้ังหนวยงานชื่อ ไอแอล
เอ็ม (Industrial Light & Magic : ILM) ในป ค.ศ. 1975 เพื่อสรางงานเทคนิคเสมือนจริง (Visual 
Effect) ใหแกภาพยนตรเร่ืองสตารวอรส ทําใหผูสรางภาพยนตรรายอ่ืนเล็งเห็นความสําคัญของ
การนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใช  

 
ตอมาในป ค.ศ. 1979 Alvy Ray Smith และ Ed Catmull ไดรวมกับบริษัท ลูคัสฟลมกอต้ัง

แผนกคอมพิวเตอร (Computer Devision) ข้ึน และไดเปลี่ยนชื่อเปน Pixar ในป ค.ศ. 1983 ซึ่ง
ภายหลังถูกขายใหกับ Steven P. Jobs และแยกตัวออกมาเปนบริษัท Pixar Animation Studios 
ในป ค.ศ. 1986 Pixar ไดสรางภาพยนตรขนาดส้ันข้ึนมาเร่ืองหน่ึงชื่อ Luxo Jr. โดยตัวละครเปน
โคมไฟต้ังโตะแมกับลูก แมจะเปนภาพยนตรสั้น ๆ เร่ืองราวไมซับซอน แตเปนการแสดงใหเห็นถึง
ศักยภาพของคอมพิวเตอรกราฟกอยางย่ิง ท่ีสามารถใสชีวิตและบุคลิกของมนุษยลงในโคมไฟซึ่ง
เปนวัตถุ แสดงใหเห็นวาตัวละครท่ีสรางจากคอมพิวเตอรก็สามารถแสดงอารมณความรูสึกเหมือน
มีชีวิตได ภาพยนตรเร่ืองน้ีไดรับการเสนอชื่อเขาชิงรางวัล Academy Award หรือออสการ (Oscar) 
ดวย สิ่งน้ีมีผลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในวงการอนิเมชั่นเปนอยางมาก ตอมา Pixar ไดเสนอ
ภาพยนตรคอมพิวเตอรกราฟกอีกสองเร่ืองคือ Red�s Dream และ Tin Toy ซึ่งเร่ือง Tin Toy น้ีก็
ไดรับรางวัลออสการในสาขาเทคนิคพิเศษการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรในป ค.ศ. 
1986  จากน้ันในป ค.ศ. 1991 บริษัทพิกซารและวอลท ดิสนีย ไดรวมกันสรางภาพยนตรกราฟก
เร่ืองยาวเปนเร่ืองแรกคือ ทอยสตอรี (Toy Story) ซึ่งแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของคอมพิวเตอร
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กราฟกในฐานะเคร่ืองมือสําคัญในการใชสรางภาพยนตรไดเปนอยางดี เร่ือง Toy Story ไดรับการ
ตอบรับอยางดีจากผูชม ทําใหภายหลังไดมีการผลิตภาพยนตรคอมพิวเตอรตามมาอีกหลายเร่ือง2 
 
 ผูท่ีมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทางดานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีเปนท่ีรูจักกลุมหน่ึง คือ ซิก
กราฟ (Special Interest Group on Graphics : SIGGRAPH) ซึ่งเปนกลุมผูเชี่ยวชาญของเอซีเอ็ม 
หรือ สมาคมเครื่องจักรกลคอมพิวเตอร (Assocation for Computing Machinery: ACM) โดย 
ACM SIGGRAPH จะมีการจัดประชุมทุกป ในแตละคร้ังก็จะมีการจัดแสดงเทคโนโลยีจากผูพัฒนา
ซอฟทแวรตาง ๆ ท่ัวโลก อีกท้ังยังจัดพิมพรายงานการประชุมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับผลงานการคนควา
ใหม ๆ และเปดโอกาสใหบุคคลท่ัวไปสมัครเปนสมาชิกเพื่อท่ีจะไดรับขาวสารในวงวิชาการของผูท่ี
ทํางานพัฒนาเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ความจําเปนในการทําประมวลศัพทคอมพิวเตอรกราฟกสามมิต ิ
 
 เราคงจะปฏิเสธไมไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของเรามากข้ึนทุกที 
งานดานคอมพิวเตอรกราฟก เปนหน่ึงในสาขาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร (Computer Science) ท่ี
มีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วย่ิง ปจจุบันงานดานคอมพิวเตอรกราฟกไดรับการพัฒนาจนอยูใน
ระดับท่ีคอนขางสูงและสามารถนํามาประยุกตใชในงานตาง ๆ ไดอยางมากมาย ไมวาจะเปน
ทางดานการแพทย การทหาร และงานดานบันเทิง   
 
 คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเปนแขนงหน่ึงของศาสตรดานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีมี
ความสําคัญอยางย่ิงหากนักออกแบบกราฟก (Graphics Designer) ตองการผลงานท่ีมีลักษณะ
เสมือนจริง เชนงานภาพยนตร 
 
 อยางไรก็ดี สําหรับประเทศไทย แมวาการพัฒนางานดานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติจะ
เปนไปอยางรวดเร็วตามกระแสโลก มีผูสรางภาพยนตรไทย ผูสรางสรรคงานโฆษณาให
ความสําคัญกับการนําคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติมาใชมากขึ้น รวมท้ังสถาบันการศึกษาหลาย
แหงจัดอบรมและเปดสอนหลักสูตรเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเชนกัน แตเทาท่ีผานมา ยัง
ไมมีการทําประมวลศัพทในสาขาวิชาน้ีมากเทาท่ีควร แมแตในภาษาอังกฤษเองก็มีการอธิบาย
ศัพทเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติโดยตรงอยูนอยมากและไมครบถวน สวนใหญจะอยู
ภายใตหัวขอของคอมพิวเตอรกราฟกซึ่งกลาวถึงคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเพียงคราว ๆ เทาน้ัน 
                                                 
2

 อางอิงจากหนังสือ Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ โดย ผศ. ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย หนา 12-34 
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ท้ังน้ีเน่ืองมาจากศาสตรดานคอมพิวเตอรกราฟกน้ัน ถูกแบงยอยออกเปนหลาย ๆ ดาน เชน 
สิ่งพิมพ การออกแบบเว็บและสื่อโตตอบ (interactive media) ซึ่งแตละดานก็มีคําศัพทเฉพาะของ
ตนเองมากอยูแลว จะเห็นไดวาศัพทตางๆ ดานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติท่ีอยูภายใตประมวล
ศัพทคอมพิวเตอรกราฟกมีอยูอยางจํากัดและไมครอบคลุมมโนทัศนท้ังหมด การทําประมวลศัพท
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติโดยตรงจึงเปนสิ่งจําเปน  
 
 อน่ึง โดยลําพังศาสตรคอมพิวเตอรกราฟกเองก็มีศัพท (Term)  อยูมากมายซึ่งสรางปญหา
ใหกับผูปฏิบัติงานที่มีความรูภาษาอังกฤษจํากัด เน่ืองจากเปนศาสตรท่ีเกิดจากเทคโนโลยีท่ีมีตน
กําเนิดและพัฒนากันในตางประเทศ โดยประเทศไทยรับเทคโนโลยีน้ีมาใชในภายหลัง ผูท่ีทํางาน
ในสาขาน้ีสวนใหญแลวก็จบการศึกษาจากตางประเทศ จึงนิยมใชการทับศัพทภาษาอังกฤษ ตํารา
เรียนตาง ๆ เปนตําราจากตางประเทศ ถึงแมในปจจุบันจะมีตําราภาษาไทยบางแลว แตก็ยังนิยม
ทับศัพทภาษาอังกฤษมากกวาท่ีจะบัญญัติศัพทข้ึนใหมเน่ืองจากผูเขียนตําราเองก็จบการศึกษา
จากตางประเทศหรืออาศัยความรูความเขาใจสวนตัวจากการทํางานเขียนตําราข้ึนมา ย่ิงไปกวา
น้ันยังเปนศาสตรท่ีไดรับพัฒนาขึ้นมาโดยนักวิทยาศาสตรเพื่อใชงานดานการทหารในชวงสงคราม
เย็นระหวางประเทศสหรัฐอเมริกากับสหภาพโซเวียต ศัพทจํานวนมากจึงเก่ียวของกับวิทยาศาสตร
และคณิตศาสตรอยางหลีกเลี่ยงไมได ทําใหบุคคลท่ีตองการเรียนรูศาสตรดานน้ีแตไมมีความรู
ภาษาอังกฤษเทาท่ีควรจะเรียนรูไดคอนขางลําบาก  
 

และเมื่อแตกแขนงออกไปเปนศาสตรคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ (3D Computer 
Graphics) ก็ย่ิงทําใหผูท่ีไมใครแตกฉานภาษาอังกฤษเขาใจหลักการและมโนทัศนของศาสตรใหม
น้ียากเย็นข้ึน นับเปนอุปสรรคท่ีสําคัญในการศึกษา และการปฏิบัติงานตามลําดับ ขาพเจาจึงเห็น
วาการจัดทําประมวลศัพทน้ีจะเปนประโยชนโดยตรงกับผูปฏิบัติงาน ผูท่ีกําลังศึกษาในสาขาวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก ผูท่ีทํางานแปล และอาจเอ้ือประโยชนตอบุคคลท่ัวไปท่ีสนใจสาขาวิชาน้ี 
  
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 กระบวนการสรางภาพสามมิติดวยคอมพิวเตอรสามารถแบงเปนกระบวนการหลัก ๆ ตาม
ลักษณะของงานได 3 ประเภทคือ 

1. การสรางแบบหรือวัตถุ (Modeling) คือเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรสามมิติ โดยเร่ิมจากสวนท่ียอยท่ีสุดของวัตถุ หรือ Primitive ซึ่งเปน
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สวนยอยท่ีสุดท่ีใชในการประกอบข้ึนเปนวัตถุอ่ืน ๆ ท่ีใหญข้ึนตามความเหมาะสม
แลวแตสภาพและลักษณะของวัตถุน้ัน ๆ  

2. การกําหนดการเคลื่อนท่ีใหกับวัตถุ (Animation) คือการนําชุดภาพน่ิงท่ีสรางไวมา
ลําดับกันอยางตอเน่ืองทําใหปรากฏเปนการเคลื่อนไหว  

3. การแสดงภาพ (Rendering) คือการประมวลผลขอมูลท่ีไดจากการ Modeling และ 
Animation ใหไดผลลัพธออกมาเปนภาพ 

 
  

สําหรับสารนิพนธฉบับน้ีจะเลือกศึกษาเฉพาะข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ (Modeling) เทาน้ัน เน่ืองจากเปนข้ันตอนพื้นฐานท่ีสุดท่ีผูเรียนหรือ
ผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรกราฟกตองทําความเขาใจใหลึกซึ้งกอนเปนลําดับแรกกอนท่ีจะกาว
ไปยังข้ันตอนอ่ืน ๆ หากผูเรียนหรือผูปฏิบัติงานไมเขาใจศัพท หรือ มโนทัศนเบ้ืองตนของข้ันตอน
พื้นฐานท่ีสุดอันน้ีก็อาจจะทําใหเขาใจมโนทัศนของข้ันตอนอ่ืน ๆ ผิดพลาดไปได  
   
วัตถุประสงค 
 

เพื่อนําเสนอทฤษฎีและแนวทางในการจัดทําประมวลศัพทอยางเปนข้ันตอนและเพื่อสราง
ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุ อันเปนข้ันตอนพื้นฐานเบ้ืองตนท่ีสุดในศาสตร
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ  
 
  
ขอมูลท่ีใชในการศึกษา 
 
 ขอมูลท่ีใชในการศึกษาการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีรวบรวมมาจากแหลงตาง ๆ ดังน้ี   

ก) หนังสือคูมือสําหรับผูทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟกโดยเฉพาะ และหนังสือข้ันตอน
การทําคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับบุคคลท่ัวไป อันไดแก หนังสือ Character 
Animation In Depth และหนังสือ Learning Computer Graphics 

ข) คูมือใชงานหรือ Help File การใชโปรแกรม Maya ซึ่งเปนซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟก 3 มิติชั้นแนวหนาของวงการตัวหน่ึง  
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ค) เว็บไซตท่ีเก่ียวกับเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟกโดยเฉพาะ และเปนเว็บไซตท่ีผูท่ีทํางาน
ดานน้ีรูจักดี เชน www.hiend3d.com และเว็บไซตท่ีใหความรูดานคอมพิวเตอร
กราฟกแกบุคคลท่ัวไปเชน www.webreference.com/3d เปนตน 

 
ขั้นตอนการศึกษาคนควา 
 
 ข้ันตอนการศึกษาคนควาในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีมีดังน้ี 
 

ก) ศึกษาทฤษฎีการสรางประมวลศัพท 
ข) รวบรวมขอมูลเพื่อนํามาใชเปนคลังขอมูล (Corpus)  
ค) ศึกษาขอมูลเพิ่มเติมจากหนังสือและนิตยสารภาษาไทยท่ีพอมีอยูบางในทองตลาด
เพื่อทําความเขาใจเพิ่มเติมใหไดมโนทัศน  

ง) บันทึกขอมูลท้ังหมดลงในคอมพิวเตอรเปนไฟลนามสกุล .txt 
จ) นําขอมูลท่ีจัดเก็บในรูปไฟลนามสกุล .txt น้ีมาประมวลหาความถ่ีเพื่อเก็บขอมูลทาง
สถิติ โดยใชโปรแกรม Winconcordancer รวมกับโปรแกรม CU Collocation Test 
(Version 2.04)3 เลือกศัพทท่ีมีความถ่ีสูง และมีนัยสําคัญทางสถิติเปนศัพทเฉพาะ
ดาน และศึกษาคําศัพทดังกลาวเพื่อวิเคราะหมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Analysis) 

ฉ) ใชทฤษฎีการสรางประมวลศัพท ประกอบกับความเห็นจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 
(Specialist) วิเคราะหวาศัพทดังกลาวเปนศัพทเฉพาะดานหรือไม 

ช) นําชุดศัพทท่ีไดมาสรางเครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) และแสดงมโน
ทัศนสัมพันธ (Conceptual Relationship)  

ซ) จัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Records) ในรูปของตาราง 
ประกอบดวยขอมูลตาง ๆ ของศัพท 

ฌ) นําเสนอผลการศึกษาในรูปบันทึกขอมูลศัพท (Termionological Records) อันเปน
ผลผลิตข้ันสุดทายของการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี    

 

                                                 
3

 ดาวนโหลดไดที ่http://pioneer.chula.ac.th/�awirote/colloc/index.html 
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สําหรับรายละเอียดตาง ๆ เก่ียวกับการเก็บรวบรวมขอมูล รายละเอียดของขอมูล และ
ข้ันตอนในการศึกษาและจัดทําประมวลศัพทน้ีจะกลาวโดยละเอียดตอไปในบทที่ 3 และบทท่ี 4 วา
ดวยวิธีการสรางประมวลศัพท 

 
ประโยชนท่ีจะไดรับจากการศึกษา 
 
 การสรางประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ
จะใหประโยชนดังน้ี 
 

ก) ประโยชนสําหรับผูท่ีกําลังศึกษาดานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ผูท่ีกําลังศึกษาดานคอมพิวเตอรกราฟกสามารถใชประมวลศัพทน้ีเปนหนังสืออางอิง เมื่อ

พบคําศัพทท่ีไมเขาใจ หรือเขาใจไมถองแท อันจะเปนอุปสรรคในการทําความเขาใจบทเรียนและ
ข้ันตอนตาง ๆ ในการปฏิบัติงาน และเน่ืองจากการทําประมวลศัพทน้ีแสดงใหเห็นถึงมโนทัศน
สัมพันธของคําศัพทแตละคํา กับคําศัพทอ่ืน ๆ อยางเปนระบบ จึงยังจะชวยใหผูท่ีกําลังศึกษาได
เขาใจเทคนิคการสรางแบบตาง ๆ ในงานคอมพิวเตอรกราฟกย่ิงข้ึน 

 
ข) ประโยชนสําหรับนักแปลและลาม 
 
นักแปลและลามสามารถนําประมวลศัพทน้ีไปใชเปนเคร่ืองมืออางอิงในการแปลและลาม

ท่ีเก่ียวของกับงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ค) ประโยชนสําหรับผูสนใจท่ัวไป 
 
บุคคลท่ัวไปที่สนใจงานดานคอมพิวเตอรกราฟกสามารถใชประมวลศัพทน้ีเปนเคร่ืองมือ

ในการศึกษาและทําความเขาใจกับเทคนิคการสรางแบบและวัตถุ ซึ่งเปนเร่ืองท่ีควรจะตองทํา
ความเขาใจเปนอันดับแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
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โครงสรางของสารนิพนธ 
 
 สารนิพนธฉบับน้ีแบงออกเปน 3 สวนใหญ ๆ ตามลักษณะของเน้ือหาและการนําเสนอ 
ดังน้ี 
 
 สวนแรก (บทท่ี 2) นําเสนอรายละเอียดความเปนมาของเร่ืองศัพทวิทยาท้ังหมดเพื่อ
ชี้ใหเห็นถึงความสําคัญของศาสตรดานน้ี และการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการทําประมวลศัพท 
รวมท้ังกลาวถึงนิยามของประมวลศัพท และการจําแนกคําศัพทเฉพาะดาน 
 
 สวนท่ีสอง (บทท่ี 3 และ 4) กลาวถึงกระบวนการจัดทําประมวลศัพทโดยละเอียด อันเปน
เน้ือหาสวนใหญของสารนิพนธฉบับน้ี โดยเริ่มต้ังแตข้ันตอนการคนขอมูล การใชเคร่ืองมือชวยใน
การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อสรางคลังขอมูลภาษา (Corpus) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวย
ในการทําประมวลศัพท การจัดทําเครือขายมโนทัศน(Conceptual Network) การสรางมโนทัศน
สัมพันธ (Conceptual Relation) รูปแบบตาง ๆ การจัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction 
Records)  และการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท (Terminological Records) โดยอิงทฤษฎีของนักศัพ
ทวิทยาหลาย ๆ ทาน เชน Jennifer Pearson (1998),Juan Sager (1990), Teresa Cabré (1998) 
เปนตน ตลอดจนการคัดเลือกและนําเสนอศัพทภาษาไทยในประมวลศัพท รวมท้ังนําเสนอปญหา
ตาง ๆ ท่ีพบในข้ันตอนการทําประมวลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสาม
มิติ อันไดแกปญหาเร่ืองการรวบรวมขอมูล ปญหาการเลือกศัพทภาษาไทยเปนตน 
 
 สวนท่ีสาม (ภาคผนวก ก, ข และ ค) ไดแก รายละเอียดเก่ียวกับคลังขอมูลภาษา 
(Corpus) ซึ่งเปนขอมูลเบ้ืองตนในการศึกษาวิจัย แผนภูมิเครือขายมโนทัศนสัมพันธและบันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตน  (Conceptual Network and Extraction Records) และบันทึกขอมูลศัพท 
(Terminological Record) ซึ่งท้ังสองเปนผลลัพธท่ีไดจากการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ประโยชนของ
ภาคผนวกน้ี นอกจากจะใชบันทึกขอมูลศัพทเปนคูมืออางอิงแลว รายละเอียดอ่ืน ๆ ในภาคผนวก
ยังสามารถนํามาใชประกอบการทําความเขาใจกระบวนการจัดทําประมวลศัพทท่ีนําเสนอไวในตัว
บทสารนิพนธอีกดวย 
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บทท่ี 2 
ศัพทวิทยา 

 
ความเปนมาของศัพทวิทยา  
 
 ศัพทวิทยาไมใชศาสตรใหม เปนศาสตรท่ีมีมานานแลวต้ังแต ศตวรรษที่ 18 แตเพิ่งไดรับ
การพัฒนาอยางเปนระบบ ใหเปนศาสตรท่ีมีหลักการพื้นฐาน และวิธีวิทยา (Methodology) เมื่อ
ราวทศวรรษท่ี 30 น้ีเอง ศัพทวิทยามีบทบาทข้ึนมาพรอม ๆ กับความเจริญกาวหนาของศาสตร
แขนงตาง ๆ โดยเฉพาะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหเกิดการประดิษฐคิดคนสิ่งใหม ๆ ท่ี
ไมเคยมีมากอน เกิดความจําเปนท่ีจะตองต้ังชื่อเพื่อใชเรียกสิ่งท่ีเกิดข้ึนใหมเหลาน้ี (Rey, 1995: 
11-16) 
 
นิยามของศัพทวิทยา 
 
 สมาคมศัพทวิทยานานาชาติ (International Institute of Terminology) ไดกําหนดนิยาม
ของศัพทวิทยาไวเมื่อป ค.ศ. 1982 วาหมายถึง ศาสตรท่ีเก่ียวของกับการศึกษาและการใชระบบ
ของสัญลักษณและเครื่องหมายทางภาษาศาสตร (Systems of Symbols and Linguistic Signs) 
เพื่อใชในการสื่อสารของมนุษย ในกิจกรรมเฉพาะอยางและในสาขาความรูเฉพาะดาน เร่ิมแรก
น้ันศัพทวิทยาจัดอยูในสาขาทางภาษาศาสตร โดยเนนเร่ืองอรรถศาสตร (Semantics) และวัจน
ปฏิบัติศาสตร (Pragmatics)(Sager, 1990: 4) แตศัพทวิทยาก็จัดเปนสหสาขาวิชา (Inter-
disciplinary) เน่ืองจากยืมมโนทัศน และวิธีการมาจากสาขาวิชาอ่ืน ๆ  สวนในแงของการนําไปใช 
ศัพทวิยาเก่ียวของกับการทําพจนานุกรม (Lexicography) และการใชเทคนิคตาง ๆ ในสาขา
สารสนเทศศาสตร (Information Science and Technology) (Sager, 1990: 4) 
 

คําวา Terminology มีความหมายได 3 อยาง (Cabré, 1990: 32; Sager, 1990: 3; 
Somers, ed., 1995: 16) ดังน้ี 

1) หมายถึง �ศัพทวิทยา�  คือ มองในแงของหลักการ (Discipline) �Terminology� เปน
ทฤษฎีเก่ียวกับศัพท ซึ่งหมายถึงพื้นฐานความคิด ขอถกเถียง และขอสรุปท่ีใชอธิบาย
ความสัมพันธระหวางมโนทัศนกับศัพท 
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2) หมายถึง  �การประมวลศัพท�  คือ มองในแงของวิธีการ (Practice) �Terminology� 
คือวิธีวิทยาในการรวบรวม อธิบาย ประมวล และนําเสนอศัพท 

3) หมายถึง  �ประมวลศัพท�  คือ มองในแงของผลลัพธ (Product) �Terminology� คือ
ชุดของศัพทหรือประมวลศัพทท่ีใชในสาขาวิชาเฉพาะดาน  

 
ดังน้ัน ศัพทวิทยาจึงเปนศาสตรท่ีครอบคลุมถึงกระบวนการศึกษา และวิธีวิทยาในการ

รวบรวม อธิบาย ประมวล และนําเสนอผลออกมาในรูปของประมวลศัพท โดยกระบวนการ
ดังกลาวจะเร่ิมศึกษาศัพทจากมโนทัศนของศัพทเหลาน้ัน (Sager, 1990: 2) 

 
พัฒนาการของศัพทวิทยา 

 
แมศัพทวิทยาเพิ่งเร่ิมพัฒนาอยางเปนระบบเมื่อเร็ว ๆ น้ี คือเมื่อทศวรรษท่ี 30 น้ีเทาน้ัน แต

ยอนหลังไปราวศตวรรษที่ 18 นักวิทยาศาสตรชื่อ Lavoisier และ Berthollet ไดเร่ิมใหความสนใจ
กับการต้ังชื่อเพื่อเรียกมโนทัศนเก่ียวกับสาขาวิชาเคมี และ Linne ไดต้ังชื่อเรียกสิ่งท่ีคนพบใหมใน
ดานพฤกษศาสตรและสัตววิทยา ในยุคน้ันนักวิทยาศาสตรไดใหความสนใจเร่ืองการต้ังชื่อเพื่อ
เรียกมโนทัศนใหม ๆ ทางวิทยาศาสตร  

ในศตวรรษท่ี 19 นักวิทยาศาสตรก็ยังเปนผูนําในการสรางประมวลศัพท  เมื่อวิทยาการ
ตาง ๆ ไดแพรหลายไปยังนานาประเทศ ทําใหนักวิทยาศาสตรจําเปนตองต้ังกฎเกณฑเพื่อใชในการ
สรางคําไวใชเรียกมโนทัศนใหม ๆ ท่ีเกิดข้ึน ในสมัยน้ัน นักพฤกษศาสตร นักสัตววิทยา และนักเคมี 
ถึงกับนําเร่ืองความจําเปนในการจัดทําประมวลศัพทมาเปนหัวขอหน่ึงในการประชุมระดับ
นานาชาติในสาขาของตน 

จนกระท้ังในศตวรรษที่ 20 ในยุคท่ีเทคโนโลยีตาง ๆ แพรขยายไปอยางรวดเร็ว 
ความกาวหนาดานวิศวกรรมศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหศาสตรแขนงอ่ืนนอกเหนือจาก
วิทยาศาสตรเห็นความจําเปนของการทําประมวลศัพทในสาขาวิชาของตนเชนกัน ไมเพียงแตต้ังชื่อ
เรียกมโนทัศนใหม ๆ เหลาน้ีเทาน้ัน ศัพทตาง ๆ ในมโนทัศนดังกลาว จําเปนตองไดรับการยอมรับ
จากผูท่ีทํางานในสาขาน้ัน ๆ ดวย 

 
ศัพทวิทยาสมัยใหมจึงเร่ิมข้ึนนับต้ังแตศตวรรษท่ี 20 เปนตนมา ผูริเร่ิมเปนชาวออสเตรีย 

มาจากสาขาวิศวกรรมศาสตร ชื่อ Eugen Wüster ยุคน้ีเร่ิมมีการเผยแพรความรูเร่ืองศัพทวิทยา
บางแลว มีการกอต้ังโรงเรียนสอนศาสตรดานน้ีโดยเฉพาะถึง 3 แหงดวยกัน โรงเรียนท้ัง 3 แหงน้ี 
ไดแก 
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1. Vienna School of Terminology กอต้ังโดย E. Wüster ซึ่งนับเปนบิดาแหง
วิชาสรางศัพทวิทยาสมัยใหม เขาไดเสนอ �ทฤษฎีท่ัวไปวาดวยศัพทวิทยา� 
(General Theory of Terminology) โดยเนนหลักการและวิธีการเร่ืองการจัด
คลังขอมูลท่ีเปนระบบ มโนทัศน และการสรางมาตรฐานเก่ียวกับศัพทและ
มโนทัศน Wüster มองวาประมวลศัพทเปนสหสาขาวิชาท่ีดํารงอยูไดดวย
ตนเอง จัดทําข้ึนเพื่อสนองความตองการของนักวิทยาศาสตรท่ีตองการสราง
มาตรฐานใหศัพทในสาขาวิชาตาง ๆ 

2. Soviet School of Technology กอต้ังโดย D.S. Lotte ชาวรัสเซีย ซึ่งมาจาก
สาขาวิศวกรรมศาสตรเชนกัน เขาเนนเร่ืองการสรางมาตรฐานใหกับมโนทัศน
และศัพท (Standardization of Concepts and Terms) เพื่อแกปญหาท่ีเกิด
จากการใชหลายภาษา (Multilingualism) ในประเทศรัสเซีย4 

3. Czech School of Terminology มี L. Drodz เปนผูกอต้ังคนสําคัญโดยเนน
ศึกษาการสรางประมวลศัพทในมุมมองดานภาษาศาสตร (Linguistics) 
สนใจลักษณะโครงสรางและหนาท่ีของภาษาเฉพาะดาน (Special 
Language) ซึ่งถือเปนภาษาที่มีลักษณะเฉพาะสาขาวิชาชีพ (Professional 
Style) มีแนวคิดวา คําศัพทเปนหนวยท่ีรวมกันข้ึนมาและทําหนาท่ี
เฉพาะเจาะจง และเน่ืองจากลักษณะพื้นท่ีทางภูมิศาสตรอยูในประเทศท่ีมี
การสื่อสารกันโดยใชหลายภาษา จึงมุงศึกษาเร่ืองการสรางมาตรฐานดาน
ภาษาและการทําประมวลศัพท 

 
โรงเรียนท้ัง 3 แหงน้ีตางก็ศึกษาการสรางประมวลศัพทโดยเนนการใชพื้นฐานดาน

ภาษาศาสตร และเห็นวาประมวลศัพทเปนสื่อกลางในการแสดงออกและการสื่อสาร นับเปน
พื้นฐานสําคัญท่ีชวยสรางทฤษฎีและหลักการดานการสรางประมวลศัพท และเปนสถานศึกษา
วิชาศัพทวิทยาแหงแรกในโลก เปนศูนยกลางเผยแพรศาสตรน้ีไปยังประเทศใกลเคียงรอบดาน 
กอนท่ีจะขยายไปยังประเทศอ่ืน ๆ เกือบท่ัวโลก (Cabré, 1990: 12) 

  
นาแปลกท่ีในชวงคร่ึงแรกของศตวรรษที่ 20 ท้ังนักภาษาศาสตร และนักสังคมศาสตรไมได

ใหความสนใจในเร่ืองศัพทวิทยาเทาใดนัก จนเมื่อทศวรรษท่ี 50 เปนตนมา จึงเร่ิมมีการสนใจศึกษา

                                                 
4

 Rondeau (1983) (cited in Cabre, 1999: notes) กลาววา บิดาแหงศัพทวิทยาสมัยใหมตัวจริงควรจะเปน Lotte มากกวา 
Wüster เพราะ Lotte ไดใชทั้งทฤษฎีและวิธีวิทยาในการประมวลศัพทกอน Wüster โดย Wüster เพ่ิงจะเริ่มทําการประมวลศัพทอยางเปนระบบ
จริง ๆ เม่ือทศวรรษที่ 70 นี้เอง ชวงแรก ๆ เขาเพียงแตรวบรวมและวิเคราะหขอมูล แตยังไมไดวางรากฐานทฤษฎีใด ๆ  
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มากขึ้น กระน้ันก็ดี การศึกษาเร่ืองศัพทวิทยาของนักภาษาศาสตรในชวงน้ันก็เปนไปอยางผิวเผิน 
นักภาษาศาสตรเร่ิมเห็นความสําคัญและใหความสนใจศัพทวิทยาอยางจริงจังในราวทศวรรษท่ี 70 
น้ีเอง 

 
สรุปไดวาพัฒนาการของการสรางประมวลศัพทสมัยใหมแบงออกเปน 4 ชวงดังน้ี 

1. ยุคเร่ิมแรก (The Origins) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1930-1960 เปนยุคท่ีเร่ิมแสวงหา
วิธีการจัดทําประมวลศัพทใหเปนระบบ ในชวงน้ีเองท่ี Wüster และ Lotte เร่ิม
เขียนบทความตาง ๆ วาดวยทฤษฎีในการสรางประมวลศัพทข้ึน 

2. ยุคจัดโครงสราง (The Structuring of the Field) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1960-
1975 เปนยุคท่ีมีการพัฒนาคอมพิวเตอรเมนเฟรม และเทคนิคการจัดเก็บ
เอกสารทําใหมีการสรางธนาคารขอมูล (Databank) และมีความรวมมือ
ระดับนานาชาติในเร่ืองหลักการของกระบวนการสรางประมวลศัพทข้ึนเปน
คร้ังแรก 

3. ยุครุงเรือง (The Boom) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1975-1985 โครงการตาง ๆ ท่ี
เก่ียวกับการวางแผนดานภาษา (Language Planning) และจัดทําประมวล
ศัพทเกิดข้ึนในชวงน้ีมากมาย บางประเทศเร่ิมมีนโยบายดานภาษา ศัพทวิ
ทยาจึงมีบทบาทสําคัญมากขึ้น ประกอบกับเปนชวงท่ีคอมพิวเตอรไดรับการ
พัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนอยางรวดเร็ว คอมพิวเตอรสวนบุคคลเร่ิม
แพรหลาย การประมวลผลขอมูลจึงทําไดสะดวกขึ้น 

4. ยุคขยายความรู (The Expansion) เร่ิมต้ังแต ค.ศ. 1985 จนถึงปจจุบัน 
วิทยาศาสตรคอมพิวเตอรเจริญกาวหนามาก และมีบทบาทสําคัญอยางย่ิง
ตอศัพทวิทยา ทําใหนักศัพทวิยาสามารถสรางเคร่ืองมือและทรัพยากรในการ
จัดทําประมวลศัพท และในขณะเดียวกัน การกําเนิดของอุตสาหกรรมตาง ๆ 
ท่ีเก่ียวของกับภาษา ทําใหศัพทวิทยามีความสําคัญมากข้ึนดวย ในยุคน้ีมี
ความรวมมือระดับนานาชาติอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการฝกหัดนักศัพ
ทวิทยา (Cabré,1990: 6) 

 
กลาวโดยสรุปคือ ศัพทวิทยาเกิดข้ึนจาก 
1. การพัฒนาดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เมื่อมีการคนพบหรือประดิษฐสิ่ง

ใหม ๆ จึงจําเปนตองกําหนดศัพทเพื่อใชเรียกสิ่งท่ีคนพบหรือประดิษฐข้ึนใหม
น้ัน  
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2. เมื่อเทคโนโลยีเจริญเติบโตข้ึนอยางรวดเร็วและแทรกซึมไปท่ัวทุกแหงในสังคม 
การติดตอสื่อสารกันระหวางคนในสังคมซึ่งบริโภคขาวสารขอมูลใหม ๆ อยู
เร่ือย ๆ  ทําใหตองมีการปรับปรุงกลุมคํา (Vocabulary) ท่ีคนในสังคมใชสื่อสาร
กันใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 

3. การถายโอนความรูและการเปลี่ยนถายสินคาในสังคมสมัยใหม ทําใหเกิด
ตลาดใหม (New Market) ของการแลกเปลี่ยนทางวิทยาศาสตร เทคนิค 
วัฒนธรรม และการคา จึงจําเปนตองสรางมาตรฐานเพื่อใชในการถายโอน
แลกเปลี่ยนน้ัน 

4. พัฒนาการดานสื่อสารมวลชนทําใหเกิดการเผยแพรของศัพทวิทยาเชนกัน 
ศัพทเฉพาะทางถูกนําไปใชในสื่อตาง ๆ ทําใหบุคคลท่ัวไปรูจักศัพทเฉพาะทาง
มากขึ้น 

5. การท่ีรัฐบาลของประเทศตาง ๆ มีการวางแผนดานภาษา เพื่อควบคุมดูแล
ภาษาของประเทศตนใหเปนมาตรฐาน จึงตองแตงต้ังหนวยงานข้ึนมา
รับผิดชอบดูแลเร่ืองน้ี ความตองการบุคลากรดานภาษาจึงเพิ่มมากขึ้น ศัพทวิ
ทยาก็มีบทบาทมากข้ึนเพราะเปนปจจัยหน่ึงท่ีสําคัญสําหรับการสราง
มาตรฐานทางภาษา 

 
ทฤษฎีท่ัวไปวาดวยศัพทวิทยา 
 
 ทฤษฎีศัพทวิทยาในชวงแรก ๆ เกิดข้ึนจากความจําเปนท่ีตองต้ังชื่อใหแกสิ่งประดิษฐ และ
การคิดคนใหม ๆ ของนักวิทยาศาสตรและวิศวกรในยุคของการพัฒนาดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี ทฤษฎีศัพทวิทยาไดรับการพัฒนามาอยางตอเน่ืองเพื่อแกปญหาทางภาษาท่ีเกิดข้ึนใน
การสื่อสาร โดยมีพื้นฐานมาจากหลักการของ Wüster ท่ีใหความสําคัญกับมโนทัศน (Concept) 
ความสัมพันธระหวางศัพทกับมโนทัศนความสัมพันธระหวางมโนทัศนตาง ๆ และการกําหนดศัพท
ใหแกมโนทัศนเหลาน้ัน 

 Wüster กลาววา มโนทัศน คือหนวยทางความคิด (Element of Thinking) ซึ่งเปนสิ่งท่ีเรา
สรางข้ึนภายในใจ (Mental Construct) มโนทัศนของวัตถุชนิดหน่ึง ประกอบดวยลักษณะเฉพาะ
ตาง ๆ ของวัตถุน้ัน ทําใหเราสามารถจําแนกแยกแยะวัตถุน้ันกับวัตถุชนิดอ่ืน ๆ ได เรากําหนด
สัญลักษณ (Label) ไวใชเรียกมโนทัศน หรือสิ่งท่ีอยูในความคิดน้ัน เพื่อสื่อสารความคิดของเรากับ
ผูอ่ืน (Wüester, cited in Pearson 1998: 10) 
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 การใหความสําคัญกับมโนทัศนน้ีเองทําให วิธีการจัดทําประมวลศัพท (Terminology) ซึ่ง
เปนการทํางานกับศัพท (Term) ตางจากการทํางานกับคํา (Word) หรือการทําพจนานุกรม 
(Lexicology) โดย Wüster จําแนกความแตกตางระหวางการทํางานกับศัพทและการทํางานกับคํา
ไวดังน้ี 

1. การทํางานกับคําเร่ิมตนจากหนวยคํา ตางจากการทํางานกับศัพทท่ีเร่ิมจากมโนทัศน 
(Concept) กอน มโนทัศนตองแยกออกจากศัพทของแตละภาษา ซึ่งเปนเพียง
สัญลักษณ (Label) ไวใชเรียกมโนทัศนน้ัน ๆ ได  เพราะมโนทัศนเปนอิสระจากศัพท 
และจากภาษาเฉพาะใด ๆ  

2. นักศัพทวิทยาไมสนใจโครงสรางคํา ไวยากรณ หรือหลักภาษา แตสนใจศึกษาเฉพาะ
กลุมคํา (Vocabulary) เทาน้ัน Wüster เห็นวา  คําศัพทในสาขาวิชาเฉพาะ ไมเพียง
ตางจากคําท่ัว ๆ ไปในแงของความหมายเทาน้ัน แตยังมีลักษณะบางอยาง และการ
ใชตางกันดวย   

3. ศัพทแตละศัพท จะใชเปนสัญลักษณ (Label) แทนมโนทัศนเพียงหน่ึงเดียวเทาน้ันใน
แตละสาขาวิชา 

กลาวโดยสรุปคือ การจัดทําประมวลศัพทจะเร่ิมศึกษาท่ีมโนทัศนกอนเปนอันดับแรก 
นักศัพทวิทยาตองมีความเขาใจในมโนทัศนของสาขาวิชาท่ีทําการศึกษาเปนอยางดี เน่ืองจากใน
สาขาวิชาเฉพาะประกอบดวยมโนทัศนมากมายและมีศัพทใชเปนสัญลักษณแทนมโนทัศนตาง ๆ 
เหลาน้ัน ความสัมพันธระหวางศัพทกับมโนทัศนมีหลายรูปแบบ ประกอบกันเปนระบบตามลําดับ
ข้ัน ดังน้ัน นักศัพทวิทยาตองนําความรู ความเขาใจในมโนทัศนของสาขาวิชาน้ัน ๆ มาสราง
เครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) และแจงใหเห็นถึงมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Relationship) ในรูปแบบตาง ๆ กอนท่ีจะกําหนดศัพทอางอิงมโนทัศนดังกลาว การกําหนดศัพท
จําเปนตองมีการตกลงกันระหวางผูใชในสาขาวิชา เพื่อสรางมาตรฐานและความเขาใจใหตรงกัน
ในการสื่อสารความรูในสาขาวิชาน้ัน ๆ  

 
ความแตกตางระหวาง ศัพท กับ คํา 
 

 ศัพท (Term) หมายถึง รูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงถึงมโนทัศน (Concept) ใดมโนทัศนหน่ึง ใน
สาขาวิชาความรูเฉพาะดาน (Special Subject Field) ดานใดดานหน่ึง รูปคําเดียวกัน หากใช
อางอิงถึงมโนทัศนตางสาขาวิชาความรูกัน ก็จะไดออกมาเปนศัพทตางกัน เชน ในสาขา
คอมพิวเตอรกราฟก รูปคํา �modeling� เปนคํานาม หมายถึง กระบวนการสรางแบบหรือวัตถุ แต
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รูปคําเดียวกัน �modeling� ในสาขาแฟชั่นและความงาม หมายถึง การทํางานเปนนายแบบหรือ
นางแบบใหแกหองเสื้อตาง ๆ เชนน้ีเปนตน 
 
 ศัพทตางจาก คํา (Word) เพราะ คํา หมายถึง รูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงถึงความหมายท่ีใชกัน
ในภาษาท่ัวไป (Language for general purpose: LGP) ฉะน้ัน คํา ๆ หน่ึงจึงมีไดหลาย
ความหมายโดยข้ึนอยูกับบริบทของคํา เชนคําวา loaded ในประโยคตอไปน้ี 

- A survey should avoid asking loaded questions, but that�s quite difficult to do 
in practice. 

- What a party _ everyone is loaded! 
- He inherited the family business _ he must be loaded! 

*  คําคุณศัพท loaded คําแรก เมื่ออยูคูกับคําวา question หมายถึง การถามนํา หรือคําถามท่ีผู
ถามจงใจเลือกถามโดยมุงหวังคําตอบท่ีตองการ มีความหมายเดียวกับ leading questions 
*  loaded คําท่ีสองเปนคําแสลง หมายถึง เมา 
*  loaded คําท่ีสาม เปนภาษาพูด หมายถึงรํ่ารวย เปนตน 
  

กลาวโดยสรุปคือ �ศัพท� หมายถึงรูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงความหมายท่ีกําหนดข้ึนอยาง
ชัดเจนในภาษาเฉพาะสาขาวิชา (Language for Specific Purpose: LSP) หรือบางคร้ังก็เรียกวา 
Sub-language ของแตละสาขาวิชาเฉพาะ เชน สาขาเศรษฐศาสตร สาขาวิทยาศาสตร สาขา
แพทยศาสตร เปนตน คํา (Word) จะมีสถานะเปน ศัพท (Term) เมื่ออยูในขอบเขตของสาขาวิชา
เฉพาะ หรือสาขาวิชาชีพ (Pearson, 1998: 7-8) 
 
ความแตกตางระหวางการทําประมวลศัพทและการทําพจนานุกรม 
 
 ในสาขาวิชาเฉพาะจะประกอบดวยมโนทัศนตาง ๆ ซึ่งเปนท่ีมาของคําศัพทท่ีต้ังข้ึน หรือใช
เรียกแทนโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert) ของสาขาวิชาน้ัน ๆ ในขณะเดียวกัน มโนทัศนท่ียังไมมีศัพท
เรียก ก็จะตองมีการบัญญัติข้ึนมาใหม โดยอาศัยวิธีการและหลักการทางการประมวลศัพท 
(Terminology)5 ท้ังน้ีเพื่อใหมีชื่อเรียกทุกมโนทัศนของสาขาวิชา ครบถวนสมบูรณ เพื่อประโยชน
ในการสื่อสารความรูสาขาวิชาน้ัน ๆ   ท้ังน้ี เปาหมายอีกอยางของการกําหนดศัพทของสาขาวิชา

                                                 
5

 Terminology ในความหมายแรกคือ วิธีการ หลักการ หรือทฤษฎีของการประมวลศัพท 
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หน่ึง ๆ คือ เพื่อสรางชุดศัพทท่ีเปนมาตรฐาน แตละศัพทอางอิงมโนทัศนท่ีสัมพันธกันอยางชัดเจน
ไมกํากวม เพื่อประสิทธิภาพในการส่ือสารความรูสาขาวิชาน้ัน ๆ  
 
 การทําประมวลศัพทเร่ิมตนจากมโนทัศน มีโครงสรางของมโนทัศนท่ีสัมพันธกันเปนระบบ
จนนําไปสูศัพทท่ีใชเรียกมโนทัศนน้ัน สวนการทําพจนานุกรมเร่ิมตนจากคํา แลวจึงใหความหมาย
ของคํา บอกวิธีใช และหลักไวยากรณ ลักษณะการนําเสนอประมวลศัพทจะนําเสนอตามระบบมโน
ทัศน ในขณะท่ีพจนานุกรมนําเสนอโดยเรียงลําดับตามตัวอักษร 
 
 Cabré กลาววา การทําพจนานุกรม และการทําประมวลศัพท เปนสาขาวิชาท่ีเก่ียวของ
สัมพันธกัน เน่ืองจากตางก็เก่ียวของกับคํา และการศึกษากลุมคํา โดยท่ี ชุดคํา (Set of Words) 
รวบรวมไดเปนพจนานุกรม (Dictionary)6 ซึ่งใหความหมายตาง ๆ รวมท้ังการใชคําในภาษา หรือ
ไวยากรณ สวนชุดของคําศัพท (Set of Terms) ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะเร่ืองใด ๆ ก็คือ 
ประมวลศัพท (Terminology)7 ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะเร่ืองน้ัน ๆ เพื่อการสื่อสารภายใน
กลุมผูเชี่ยวชาญ หรือการถายทอดความรูของสาขาวิชาน้ัน ๆ อยางไรก็ดี ชุดคํา มักจะประกอบไป
ดวยคําท่ีมีความหมายพิเศษ ซึ่งก็คือศัพท หรือ ศัพทเฉพาะ (Term) น่ันเอง ท้ังน้ีเพราะในการใช
ภาษาท่ัวไปก็มีการใชศัพทเฉพาะปะปนอยูดวยเสมอ ในแงน้ี ประมวลศัพทจึงเปนสวนหน่ึงของ
พจนานุกรม เพราะการทําพจนานุกรมเปนเร่ืองเก่ียวกับคําทุกคําในภาษา ขอบเขตจึงกวางขวาง
กวาการทําประมวลศัพท การทําพจนานุกรมจะศึกษาความหมายตาง ๆ และการใช จากตัวอยาง
การใชภาษาท่ีมีรูปคําดังกลาวเทาน้ัน โดยไมไดสนใจมโนทัศน หรือมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Relationship) หรือเครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะ
เร่ืองท่ีเก่ียวของกับความหมายของศัพทน้ัน ๆ แตอยางใด  
 

เราสามารถจําแนกความแตกตางของประมวลศัพทและพจนานุกรมไดดังน้ี 
1. ขอบเขต (Domain):  การทําพจนานุกรมเปนเร่ืองของการวิเคราะห และอธิบาย
ความสามารถในการใชคําของผูพูด ดังไดกลาวแลววาขอบเขตของการทําพจนานุกรม
ครอบคลุมกวางกวา เพราะเปนเร่ืองเก่ียวกับคําทุกคําในภาษา สวนประมวลศัพทเนน
เฉพาะคําท่ีอยูในสาขาวิชาเฉพาะ เชน พฤกษศาสตร ฟสิกข เคมี หรือสาขาวิชาชีพ 
เชน กีฬา ธุรกิจ เทาน้ันเปนตน 

                                                 
6

 บางคร้ังเรียก Lexicon หรือ Vocabulary 
7

 Terminology ในความหมายที่สองคือ ชุดศัพท หรือ set of terms 
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2. หนวยพื้นฐาน (Basic Unit):  การทําพจนานุกรมเก่ียวของกับการศึกษาเร่ืองคํา 
ในขณะท่ีการทําประมวลศัพทเปนเร่ืองเก่ียวกับศัพท ศัพทเปนหนวยท่ีมีลักษณะทาง
ภาษาศาสตรเหมือนกันกับคํา แตนํามาใชในขอบเขตเฉพาะดาน ดังน้ัน คํา ใน
สาขาวิชาเฉพาะ หรือสาขาวิชาชีพ จึงเรียกวาศัพท 

3. วัตถุประสงค (Objectives):  วัตถุประสงคของการทําพจนานุกรมคือเพื่อแสดงใหเห็น
ถึงความหมายของคําในภาษาหน่ึง ๆ และนําเสนอคําเหลาน้ันตามรูปแบบทาง
ภาษาศาสตรท่ีใชกันมา เพือ่ใหผูท่ีใชพจนานุกรมนําคําเหลาน้ันไปใชไดจริง สวนการ
ทําประมวลศัพทเก่ียวของกับศัพท เพื่ออางถึงมโนทัศนตาง ๆ ของส่ิงท่ีมี หรือเกิดข้ึน
ในโลก มีจุดประสงคเพื่อชี้ใหเห็นถึงมโนทัศน และต้ังชื่อใหกับมโนทัศนในสาขาวิชา
เฉพาะดาน 

4. วิธีวิทยา (Methodology):  การทําพจนานุกรมเร่ิมตนจากสมมุติฐาน แลวพิสูจนวา
สมมุติฐานน้ันใชไดหรือไม โดยวิเคราะหจากตัวอยางปริเฉทหรือวาทกรรมของผูพูด 
แตการทําประมวลศัพทไมสนใจท่ีจะอธิบายพฤติกรรมการใชภาษาดังกลาว แตจะหา
ศัพท เพื่อเติมใหโครงสรางมโนทัศนสมบูรณย่ิงข้ึน (Cabré, 1990:  34-37) 

 
สําหรับวิธีการจัดทําประมวลศัพท ซึ่งเร่ิมต้ังแตการเตรียมการ การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อ

สรางคลังขอมูล การจัดทํามโนทัศนสัมพันธ และการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท จะกลาวโดยละเอียด
ในบทตอไป 
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บทท่ี 3 

ขั้นตอนเบ้ืองตนในการจัดทําประมวลศัพท 
 

 ในบทน้ีจะกลาวถึงการเตรียมการเบ้ืองตนในการจัดทําประมวลศัพท โดยเร่ิมต้ังแตการ
เลือกวิธีวิทยา  การคนหาและรวบรวมขอมูลและการสรางคลังขอมูลภาษา 
 
วิธีวิทยาในการทําประมวลศัพท 
 
 วิธีวิทยาในการจัดทําประมวลศัพทมีเขียนไวในตําราตาง ๆ อยูหลายวิธี สําหรับวิธีวิทยาท่ี
เลือกมาน้ีเปนข้ันตอนการทําประมวลศัพทซึ่งนําเสนอโดย M. Teresa Cabré ในหนังสือชื่อ 
Terminology: Theory, Methods, and Applications (Cabré 1998) ซึ่งผูประมวลศัพทคิดวาเปน
การนําเสนอท่ีมีข้ันตอนชัดเจน และเปนระบบมากท่ีสุด 
 
 Cabré (1998) ไดแบงวิธีวิทยาในการจัดทําประมวลศัพทออกเปน 2 วิธี คือ วิธีเฉพาะหนา 
(Ad-hoc Searches) และวิธีท่ีเปนระบบ (Systematic Searches) ในการทําประมวลศัพทเร่ือง
เทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ผูประมวลเลือกวิธี Systematic 
Searches เน่ืองจากเห็นวาเปนข้ันตอนการประมวลศัพทท่ีเปนระบบ สามารถตรวจสอบและ
ทบทวนแกไขเพื่อใหไดชุดศัพทท่ีครบถวนสมบูรณทุกมโนทัศน กวาวิธี Ad-hoc Searches ซึ่งเปน
วิธีการแกปญหาเฉพาะหนาในกรณีท่ีนักแปลตองการทราบความหมายของศัพทเปนคร้ัง ๆ ไป 
และไมจําเปนตองเปนศัพทเฉพาะสาขาวิชาใดวิชาหน่ึงเทาน้ัน ดังน้ัน วิธีท่ีเปนระบบ จึงตรงกับ
วัตถุประสงค8ในการจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ีมากกวา 
 
 ข้ันตอนการทําประมวลศัพทอยางเปนระบบมีดังน้ี 

1. กําหนดขอบเขต  ผูประมวลควรกําหนดหัวขอ ขนาดของประมวลศัพท วัตถุประสงค 
และกลุมเปาหมายใหชัดเจน 

2. เตรียมการเบ้ืองตน  เปนข้ันตอนรวบรวมขอมูล หาท่ีปรึกษาโครงการ คัดเลือกขอมูล
เพื่อสรางฐานขอมูล (Corpus)  
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 กลาวไวแลวในบทนํา 
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3. ข้ันตอนการประมวล  เร่ิมต้ังแตการสรางมโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพท การทําบันทึก
ขอมูลเบ้ืองตน (Extraction Record) และการทําบันทึกขอมูลศัพท (Terminological 
Record) 

4. นําเสนอผลงาน  คือการนําประมวลศัพทท่ีไดมาจัดรูปแบบเพื่อใหกลุมเปาหมาย
นําไปใชงานไดโดยสะดวก ดังน้ันนอกเหนือจากตัวประมวลศัพทแลว จึงมักประกอบ
ไปดวยสวนตาง ๆ เชน คําแนะนําการใชงาน ดัชนีคนคํา เปนตน 

5. ตรวจสอบผลงาน  ท้ังการตรวจสอบโดยผูประมวลเอง ยังสมควรใหผูเชี่ยวชาญเฉพาะ
ดาน และผูเชี่ยวชาญดานภาษาศาสตรตรวจสอบรวมดวย 

6. แกปญหา เมื่อเกิดปญหาในระหวางข้ันตอนตาง ๆ ผูประมวลตองมีวิธีการแกไข9 
 
ในบทนํา ไดกลาวถึงข้ันตอนการกําหนดขอบเขตการทําประมวลศัพทไวบางแลว เชน 

หัวขอ วัตถุประสงค และกลุมเปาหมาย ดังน้ันในบทน้ีจะไมกลาวซ้ําอีก จะขามไปถึงการเลือกท่ี
ปรึกษาโครงการ การรวบรวมขอมูล การสรางฐานขอมูล และการดึงศัพท   
 
การเลือกท่ีปรึกษาโครงการ 
 
 ประมวลศัพทท่ีดี มีคุณภาพ และนาเชื่อถือ มักจะจัดทําโดยนักศัพทวิทยา หรือบุคลากรท่ี
มีความรูดานศัพทวิทยาทํางานควบคูไปกับบุคลากรท่ีมีความรูในสาขาวิชาน้ัน ๆ หรือท่ีเราเรียกวา
ผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน (Expert) โดยฝายนักศัพทวิทยาเปนผูประมวลศัพทและฝายผูเชี่ยวชาญ
เปนท่ีปรึกษา แตหากผูประมวลศัพทท่ีมีความรูดานศัพทวิทยาแตไมใชผูเชี่ยวชาญทํางานโดย
ลําพัง ก็จําเปนตองหาผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชาน้ัน ๆ มาใหคําปรึกษาและตรวจสอบความถูกตอง
ในข้ันตอนตาง ๆ ต้ังแตตนจนการประมวลศัพทเสร็จสมบูรณ (Cabré, 1998: 134) 
 
 ผูเชี่ยวชาญควรเปนบุคคลท่ีมีความรู ความสามารถ และประสบการณในสาขาวิชาท่ีจะ
ทําการประมวลศัพทเปนอยางดี สามารถใหคําแนะนําแหลงขอมูลท่ีดี เปนประโยชนสําหรับใชเปน
ฐานขอมูล  สามารถมองภาพเครือขายมโนทัศนและอธิบายมโนทัศนและมโนทัศนสัมพันธใหผู
ประมวลศัพทเขาใจ  และมีเวลาเพียงพอในการใหคําปรึกษาแกผูประมวลได 
 
 ในการทําประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ผู
ประมวลไดรับการอนุเคราะหจาก คุณพรเทพ วงศกิติกําจร ซึ่งมีความรอบรูในโปรแกรม
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 จะกลาวโดยละเอียดอีกคร้ังในบทที ่4 วาดวยการจัดทําประมวลศัพท 
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คอมพิวเตอรกราฟกหลากหลายประเภท รวมถึงงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ปจจุบัน คุณพรเทพ
ทํางานในตําแหนง Computer Graphics Designer ท่ีบริษัท eMotionLab ซึ่งเปนบริษัทรับ
ออกแบบงานสื่อประสมตาง ๆ สําหรับงานภาพยนตรและโทรทัศน 
 
ขนาดของคลังขอมูล 
 
 ตามหลักการท่ัวไปของศัพทวิทยา คลังขอมูลภาษาย่ิงใหญเทาไรก็ย่ิงดีเทาน้ัน แตถาหาก
คลังขอมูลภาษาไมใหญมาก คุณภาพของขอมูลจะเปนสิ่งท่ีมาชดเชยกับขนาดได ซึ่งในทฤษฎีศัพ
ทวิทยาบางทฤษฎี ก็ยังไมสามารถกําหนดไวอยางแนนอนตายตัวเลยวา ขนาดของคลังขอมูลควร
จะมีปริมาณท้ังหมดก่ีคําจึงจะเปนปริมาณท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการทําประมวลศัพท (Pearson, 
1998: 44) บางทฤษฎีกลาววา คลังขอมูลภาษาควรมีขนาดไมตํ่ากวา 100,000 คํา จึงจะสามารถ
นํามาสรางประมวลศัพทท่ีมีคุณภาพได 
 
 สําหรับคลังขอมูลภาษาที่ใชเปนฐานขอมูล (Corpus) ในการทําประมวลศัพทเทคนิคการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร 3 มิติน้ี มีจํานวน 184,301 คํา จากแหลงขอมูลท้ังหมด 14 
แหลง แบงเปนขอมูลจากอินเตอรเน็ต 6 แหลง จํานวน 57,645 คํา และขอมูลจากเอกสาร 8 แหลง 
จํานวน 126,656 คํา ดูแลวเปนขนาดขอมูลท่ีไมใหญเลย แตดังท่ีไดกลาวขางตนแลววา คุณภาพ
ของขอมูลจะเปนสิ่งท่ีชดเชยได ผูประมวลจึงตองกําหนดเกณฑการเลือก เพื่อท่ีจะไดขอมูลท่ี
นาเชื่อถือ และมีเน้ือหาครอบคลุมมโนทัศนตาง ๆ ในขอบเขตของเร่ืองท่ีจะประมวล เปนตัวแทน 
(Representative) ของเร่ืองท่ีจะนํามาประมวลศัพทได ซึ่งจะกลาวถึงตอไปในหัวขอเก่ียวกับ
รายละเอียดของขอมูล ดังน้ี 
 
รายละเอียดของขอมูล 
 
 เพื่อใหไดขอมูลภาษาที่มีคุณภาพเพียงพอท่ีจะนํามาเปนคลังขอมูลสําหรับสรางประมวล
ศัพทท่ีมีคุณภาพและครอบคลุมมโนทัศนท้ังหมดในหัวขอเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ผูประมวลไดกําหนดเกณฑการเลือกขอมูลภาษาไวดังน้ี 

1. รูปแบบ (Mode)  ขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาน้ีเปนขอมูลจากเอกสาร (Written Texts) 
และขอมูลอิเล็กทรอนิกส (Electronic Texts)  โดยท่ีขอมูลจากเอกสารตองนํามา
จัดเก็บไวในรูปของไฟลคอมพิวเตอรเสียกอน จึงจะสามารถนํามาใชรวมกับโปรแกรม 
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Win Concordance และ CU Collocation Test (Version 2.4)10 ซึ่งเปนโปรแกรมท่ี
นํามาใชในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีได สําหรับขอมูลอิเล็กทรอนิกสในท่ีน้ี เปนขอมูล
ท่ีรวบรวมจากอินเตอรเน็ต โดยใช Search Engine ตาง ๆ เชน www.google.com , 
www.webcrawler.com , www.vivisimo.com เปนตน ซึ่งขอดีคือเปนขอมูลท่ีอยูใน
รูปไฟลคอมพิวเตอรอยูแลว ทําใหรวบรวมไดโดยงาย แตอาจมีปญหาดานความ
นาเชื่อถือได เพราะการเผยแพรขอมูลทางอินเตอรเน็ตเปนไปอยางอิสระไมมีการ
รับรองมาตรฐานใดใด ดังน้ันการเก็บขอมูลทางอินเตอรเน็ตจึงตองมีการตรวจสอบ
โดยละเอียดรอบคอบ วามีความนาเชื่อถือเพียงใด กอนท่ีจะทําการรวบรวม โดยเรา
อาจใชเกณฑ CARS ซึ่งยอมาจาก C: Credibility คือแหลงท่ีมา หรือผูเขียนขอมูล  A: 
Accuracy มีความถูกตอง  R: reasonableness ขอมูลน้ันสามารถเทียบเคียงกับ
แหลงขอมูลอ่ืน ๆ ได  S: Support สามารถติดตอกับผูพัฒนาเว็บไซตน้ันได (Wright 
and Budin, 2000) 

2. ประเภทของขอมูล (Genre)  ขอมูลท่ีเลือกมาสําหรับทําประมวลศัพทน้ี ผูประมวล
พยายามเลือกขอมูลท่ีแสดงสถานการณสื่อสารแตกตางกันไปเพื่อใหขอมูลมีความ
หลากหลาย ขอมูลท่ีรวบรวมมาแบงไดเปน 5 ประเภท คือ 
ก.  ขอมูลท่ีใหความรูพื้นฐาน   เปนขอมูลจากหนังสือท่ีวาดวยหลักการพื้นฐาน 
และตําราเรียน (Text from Text Books) วาดวยเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 
หนังสือบางเลมมีแบบฝกหัดประกอบการสอน (Workshop) ใหลองสรางแบบ
หรือวัตถุ อยางงาย ๆ  มาดวย ท้ังน้ี ผูประมวลคัดมาแตขอมูลท่ีครอบคลุม
สาระสําคัญเก่ียวกับเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
3 มิติเทาน้ัน อน่ึง ผูประมวลไดคัดเลือกแลววาขอมูลเหลาน้ีเปนขอมูลท่ีมี
ความนาเชื่อถือ หนังสือและตําราเหลาน้ีจัดทําโดยผูท่ีมีประสบการณในการ
ทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติมาเปนเวลานาน และไดรับการยอมรับ
ในวงการ เชน Shalini Govil-Pai ผูแตง Learning Computer Graphics เปน
ตน ปจจุบันเธอทํางานท่ีบริษัท พิกซาร (Pixar) และไดมีสวนรวมในการสราง
แบบและวัตถุ และการใหแสงเงาในเร่ือง Toy Story อันโดงดัง  

ข. ขอมูลเก่ียวกับภาคปฏิบัติ  เปนวิธีใชซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติบาง
ตัว เชนโปรแกรม 3D StudioMax, Lightwave, Softimage, Maya ในการ
สรางแบบหรือวัตถุชนิดตาง ๆ เปนการบอกเทคนิคสวนตัวของผูปฏิบัติงาน
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หรือผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชาเพื่อใหผูปฏิบัติงานดวยกันนําไปใช (Technical 
Texts)  

ค. บทความ  เขียนโดยผูเชี่ยวชาญ กลาวถึงสถานการณ ความเปนไปในแวดวง
คอมพิวเตอรกราฟก จาก  www.webreference.com ซึ่งเปนเว็บไซตท่ีผู
ทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟกเขาไปเย่ียมชม แสดงความเห็น และ
แลกเปลี่ยนความรู วิจารณผลงานกันอยูเสมอ เว็บไซตน้ี ผูประมวลไดรับการ
แนะนําจากผูเชี่ยวชาญใหเขาไปเลือกขอมูลท่ีนํามาใชเปนขอมูลเก่ียวกับ
ภาคปฏิบัติในขอ ข. อีกดวย 

ง. ขอความโฆษณาและประชาสัมพันธ  ประกอบดวยโฆษณาและบทวิจารณ
หนังสือสอนเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ  
ทําใหไดคลังขอมูลท่ีมีสํานวนภาษาหลากหลายย่ิงข้ึน นอกจากน้ียังมี
ขอความประชาสัมพันธหลักสูตรตาง ๆ ท่ี SIGGRAPH11 จัดอบรมสัมมนา
ประจําปอีกดวย 

จ. ขอมูลท่ีเปนคูมือใชงาน  เปน Help File การใชโปรแกรม Maya ซึ่งเปน
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติชั้นแนวหนาของวงการตัวหน่ึง ท่ีเลือก
โปรแกรม Maya เพราะ Maya มีชื่อเสียงในการสรางแบบและวัตถุ 
(Modeling) มาก 

3. ความนาเชื่อถือ (Origin)  ขอมูลในคลังขอมูลภาษาทั้งหมดตองมีความนาเชื่อถือทาง
วิชาการ ผูเขียนหรือสถาบันท่ีผลิตขอมูลตองเปนท่ียอมรับในวงการ สามารถ
ตรวจสอบแหลงท่ีมาได ผูประมวลควรสอบถาม ขอความเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปน
ผูท่ีปฏิบัติงานอยูในสาขาวิชาน้ัน เพื่อใหไดขอมูลท่ีเชื่อถือได เหมาะสมสําหรับ
นํามาใชเปนฐานขอมูลท่ีมีคุณภาพ  

4. คุณภาพ (Quality)  ขอมูลท่ีเลือกมาควรมีศัพทเฉพาะดานอยูเปนจํานวนมาก (High 
Density of Term) มีบริบทท่ีเปนประโยชนสามารถชี้ใหเห็นถึงนิยาม (Definition) ของ
ศัพทได 

5. ความทันสมัย (Up-to-date)  ขอมูลภาษาเก่ียวกับเทคนิคการสรางงานคอมพิวเตอร
กราฟกควรมีความทันสมัย เพราะเปนสาขาที่มีการคิดคนเคร่ืองมือและวิธีการสราง
งานแบบใหม ๆ อยูเสมอ ขอมูลท่ีเปนภาคปฏิบัติสอนเทคนิคการใชโปรแกรมตาง ๆ จึง

                                                 
11

 ยอจาก Special Interest Group on Graphics ซึ่งเปนกลุมผูเชี่ยวชาญของเอซีเอ็ม หรือสมาคมเคร่ืองจักรกลคอมพิวเตอร (ACM: 

Association for Computing Machinery) บางคร้ังเรียกรวมวา ซิกกราฟเอซีเอ็ม  ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมไดที่บทนํา ในหวัขอ ความเปนมา
ของคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ 
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เปนขอมูลท่ีใหม หรือเปนขอมูลท่ียังมีผูนิยมนําไปใชอยู เกณฑท่ีกําหนดไวคือตองเปน
ขอมูลท่ีเขียนหรือรวบรวมไวไมเกิน 5 ป ยกเวนขอมูลท่ีเปนความรูพื้นฐานดาน
คอมพิวเตอรกราฟก ซึ่งไดรับการพัฒนามากอนเปนเวลานาน อยางไรก็ดี ผูประมวล
กําหนดเกณฑไวไมเกิน 20 ป 

 
รายละเอียดคลังขอมูล 
 
ตารางที่ 1  คลังขอมูลท่ีใชในการจัดทําประมวลศัพท 
ขอมูลท่ีใหความรูพื้นฐาน 
 
รหัสขอมูล : MOD001  แหลงท่ีมา : หนังสือ Art and Science of Computer Animation 
เร่ือง : Basic of Computer Graphics: Modeling 
ผูแตง : Stuart Mealing ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1992 จํานวนคํา : 2,377
 
รหัสขอมูล : MOD002  แหลงท่ีมา : หนังสือ Character Animation in Depth 
เร่ือง : Modeling 
ผูแตง : Doug Kelly ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1998 จํานวนคํา : 64,415
 
รหัสขอมูล : MOD003  แหลงท่ีมา : หนังสือ Computer Graphics 
เร่ือง : 3-Dimentional Concept และ 3-Dimentional Representation 
ผูแตง : Donald Hearn และ M. Pauline Baker ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1986 จํานวนคํา : 11,615
 
รหัสขอมูล : MOD004  แหลงท่ีมา : หนังสือ Introduction to Computer Graphics 
เร่ือง : Creating Points and Lines/ Rectangles and Other Polygons/ Circles, Arcs and
Curves 
ผูแตง : John T. Demel และ Michel J. Miller ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1984 จํานวนคํา : 16,344
 
รหัสขอมูล : MOD005  แหลงท่ีมา : หนังสือ Learning Computer Graphics 
เร่ือง : Modeling 
ผูแตง : Shalini Govil-Pai และ Rajesh Pai ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1998 จํานวนคํา : 12,985
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รหัสขอมูล : MOD006  แหลงท่ีมา : หนังสือ Multimedia, the Complete Guide 
เร่ือง : Modeling in 3D 
จัดทําโดย : สํานักพิมพ Darling Kindersley Limited ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1996 จํานวนคํา : 1,441
 

รหัสขอมูล : MOD007  
แหลงท่ีมา: หนังสือSchaum�s Outline of theory and Problem of 
Computer Graphics 

เร่ือง : Geometric Forms and Models 
ผูแตง : Roy A. Plastock และ Gordon Kalley ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1986 จํานวนคํา : 4,722
 
ขอมูลเก่ียวกับภาคปฏิบัติ 
 
รหัสขอมูล : MOD008  แหลงท่ีมา : www.3dcafe.com/asp/tut3ds3.asp   
หัวขอ : Free Tutorials: 3D Studio Max 
รวบรวมโดย : 3d Café Webmasters วันท่ีปรับปรุง: ไมระบุ จํานวนคํา : 18,316
 
รหัสขอมูล : MOD009  แหลงท่ีมา : www.tiemdesign.com/HOWTO/3D.htm  
เร่ือง : Low Polygon Modeling in Cinema 4D: Part I, II, III 
ผูแตง : Ian Mankowski วันท่ีปรับปรุง : Aug 15, 2000 จํานวนคํา : 3,843
 
รหัสขอมูล : MOD010  แหลงท่ีมา : www.webreference.com/3d  
เร่ือง : 3-D Animation Workshop 
ผูแตง : Robert Polevoi วันท่ีปรับปรุง : May 08, 2001 จํานวนคํา : 30,948
 
บทความ 
 
รหัสขอมูล : MOD011  แหลงท่ีมา : www.webreference.com/3d/column1/  
เร่ือง : Effective Export/ Import of 3D Models 
ผูเขียน : Nathan Segal วันท่ีปรับปรุง : Jun 05,2003 จํานวนคํา : 1,512
 
ขอความโฆษณาประชาสัมพันธ 
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รหัสขอมูล : MOD012  แหลงท่ีมา : www.huntfor.com/3d/books.htm  จํานวนคํา : 3,641
เร่ือง : Book Review: Polygon Cruncher 4.0.1        by Steve Shanks        Date: Aug 01, 2000
                                Rhino Nurbs 3D Modeling     by Vikki Dowson        Date:  Jun 01, 2000
                                Eovia Amapi Designer 7        by Carl Schou           Date:  Jun 01, 2003
                                Rhinoceros 1.0                      by Vikki Dowson        Date: Dec 09, 1999
 
รหัสขอมูล : MOD013  แหลงท่ีมา : www.siggraph.org/s98/conference/courses/index.html  
เร่ือง : SIGGRAPH 98 Courses 
ผูเขียน : SIGGRAPH 98 Course Organizers and
Lecturers วันท่ีปรับปรุง : 1998 จํานวนคํา : 663 
 
ขอความที่เปนคูมือการใชงาน 
 
รหัสขอมูล : MOD014  แหลงท่ีมา : โปรแกรม Maya  
เร่ือง : Maya 4.5 Online Help 
ผูเขียน : Maya Developer Team, Alias, a division of
SGL วันท่ีปรับปรุง : 2002 จํานวนคํา : 12,757
 
 

 
นอกจากขอมูลเฉพาะเร่ืองท่ีนํามาใชเปนฐานขอมูลในการทําประมวลศัพทแลว ผูประมวล

ยังรวบรวมขอมูลสําหรับใชเปนขอมูลอางอิง ซึ่งประกอบดวยรายละเอียดอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของกับ
ข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เพื่อเปนพื้นฐานในการทําความ
เขาใจกับเร่ืองของคอมพิวเตอรกราฟกโดยรวม สําหรับขอมูลอางอิงท่ีเปนรายการอธิบายคําศัพท 
(Glossary) ชวยใหเขาใจในศัพทหรือมโนทัศนตาง ๆ ดีย่ิงข้ึน และชวยในการเลือกศัพท และสราง
มโนทัศนสัมพันธอีกดวย  

 
รายการขอมูลอางอิงมีดังน้ี 

1. พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน .2543. ฉบับแกไขเพิ่มเติม 
2. หนังสือคูมือพื้นฐานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ชื่อ พื้นฐานการกาวสูโลก 3 
มิติ 3D Graphics. [ม.ป.ป.]. โดย พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี 
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3. หนังสือคูมือพื้นฐานในการสรางภาพ 3 มิติ ดวยวิธี Rendering ซึ่งเปนข้ันตอนถัดจากการ
สรางแบบหรือวัตถุ (Modeling) ชื่อ เขาใจหลักการสรางงาน 3 มิติ ระดับมืออาชีพ 3D Graphics 
Rendering. [ม.ป.ป.].  โดย พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี 
4.  เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟกสําหรับครู.  โดย ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.ปุณณรัตน พิชญไพบูลย ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
5. หนังสือคูมือพื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก และการใชคอมพิวเตอรกราฟกในการ
ออกแบบ ชื่อ    Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 2542. โดย ปุณณรัตน พิชญไพบูลย 
6. หนังสือเก่ียวกับหลักการพื้นฐานของระบบกราฟกและเทคนิคการเขียนโปรแกรม ชื่อ  การ
เขียนโปรแกรมกราฟคส. 2534. โดย มงคล อัศวโกวิทกรณ 
7. หนังสือคูมือการใชงานระดับพื้นฐานของโปรแกรม MaYa ซึ่งเปนโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ
ท่ีไดรับความนิยมอยางมากโปรแกรมหนึ่ง ชื่อ Basic of MaYa. 2545. โดย ปยะบุตร สุทธิดารา 
8. หนังสือภาพพรอมคําอธิบาย ชื่อ คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. 2543. โดย อชา คัล
แบก แปลโดย พุทธิพงศ จิตรปฏิมา 
9. รายการอธิบายศัพทดานคอมพิวเตอรกราฟก ชื่อ Quick Reference to Computer 
Graphics Terms. 1993. โดย Roger T. Stevens 
10. รายการอธิบายศัพทเก่ียวกับอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรกราฟก ชื่อ   CG101: A 
Computer Graphics Industry Reference. 1999.  โดย Terrence Masson 
11. พจนานุกรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก และความจริงเสมือน ชื่อ The Dictionary of 
Computer Graphics and Virtual Reality. 1995.   Roy Latham 
12. รายการอธิบายคําศัพทเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกท่ีสืบคนไดจากอินเตอรเน็ต เชน 
http://hakum.freehomepage.com/Content/Glossary_Graphics.html, 
www.cc.gatech.edu/gvu/multimedia/nsfmmedia/graphics/edulib/glossary.html, 
www.dai.ed.ac.uk/homes/rbf/grdict.htm และ http://oss.medialab.chalmers.se/dictionary/ 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทท่ี 4 
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การประมวลศัพท 
 
 ในบทน้ี จะกลาวถึงข้ันตอนตอไปในการจัดทําประมวลศัพท น่ันก็คือ การสรางมโนทัศน
สัมพันธ (Conceptual Relationship) และการดึงศัพท (Term Extraction) เพื่อเขียนเครือขายมโน
ทัศน (Conceptual Network) การทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Record) และการทํา
บันทึกขอมูลศัพท (Terminological Record) ซึ่งเปนผลิตผลของการประมวลศัพทคร้ังน้ี 
 
การสรางมโนทัศนสัมพันธ 
 
 มโนทัศนสัมพันธประกอบดวยกลุมมโนทัศน ท่ีจัดเรียงอยูเปนหมวดหมูตามลําดับชั้น 
(Class) ของมโนทัศน มีต้ังแตมโนทัศนท่ีอยูในชั้นเดียวกัน ชั้นกวางกวา และชั้นท่ีแคบลงมา เชน
มโนทัศน Modeling อยูชั้นเดียวกันกับ มโนทัศน Animation และมโนทัศน Rendering โดยท้ังสาม
มโนทัศนอยูในมิติของกระบวนการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ดังน้ันมโนทัศน 3D 
Computer Graphics หรือการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3มิติ จึงอยูในชั้นท่ีกวางกวา และ
มโนทัศน Modeling ยังประกอบดวยชั้นมโนทัศนท่ีแคบลงมาคือ มโนทัศนเคร่ืองมือหรืออุปกรณใน
การสรางแบบ เปนตน มโนทัศนตาง ๆ เหลาน้ีสัมพันธกันเพราะมีลักษณะบางอยางรวมกัน เชน 
มโนทัศน NURBS Modeling และ Polygon Modeling สัมพันธกันเพราะตางก็เปนวิธีการในการ
สรางแบบและวัตถุ 
 
 การสรางมโนทัศนจะตองครอบคลุมเน้ือหาสาระท้ังหมดของสาขาความรูท่ีจะประมวล
ศัพท การสรางมโนทัศนสัมพันธจึงชวยใหเห็นขอบเขตและหัวขอการประมวลศัพท ชวยในการ
อธิบายความสัมพันธของศัพทกับสาขาความรูน้ัน ชวยในการดึงศัพทและตรวจสอบวามีศัพทใด
ขาดหายไปบาง นอกจากน้ียังชวยในการเขียนนิยามและบัญญัติศัพทใหมในกรณีท่ีพบวามีมโน
ทัศนแตไมมีศัพทหรือศัพทท่ีใชกันอยูยังไมเหมาะสมกับมโนทัศน (Cabré, 1998: 104-135) 
 
 ในการทําประมวลศัพท  จําเปนตองกําหนดรูปแบบความสัมพันธของมโนทัศนเพื่อแสดง
ใหเห็นวามโนทัศนตาง ๆ สัมพันธกันอยางไรโดยจัดมโนทัศนแตละมโนทัศนใหอยูเปนหมวดหมู 
และแสดงรูปแบบความสัมพันธของมโนทัศนใหเปนระบบตามลักษณะท่ีมีรวมกันหรือเก่ียวพันกัน 
วิธีการนําเสนอโครงสรางมโนทัศนสัมพันธไดแกการใช แผนภูมิ รูปภาพ และคําอธิบาย เปนตน 
มโนทัศนสัมพันธน้ีจะสรางความเขาใจใหผูอานมากข้ึน Sagar (1990) ไดกําหนดรูปแบบ
ความสัมพันธของมโนทัศนไว 4 รูปแบบดังน้ี (Sager, 1990: 28-39) 
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1. ความสัมพันธแบบ Generic Relationship หรือ Generic � Specific ซึ่งเปนรูปแบบ
ความสัมพันธท่ีพบบอยท่ีสุด เปนการแสดงความสัมพันธตามลําดับข้ันของมโนทัศนท่ี
กวางกวา (Generic) ซึ่งเปน Superordinate ของมโนทัศนท่ีแคบกวา (Specific) เชน 
สื่อ แบงเปน สื่อโทรทัศน วิทยุ และส่ิงพิมพ กลาวคือ ท้ังโทรทัศน วิทยุ และส่ิงพิมพ 
ตางก็เปนสื่อประเภทหนึ่ง แตมีคุณสมบัติตางกัน มีวิธีการนําเสนอสื่อตางกัน 

2. ความสัมพันธแบบ Partitive Relationships หรือเรียกวาความสัมพันธแบบ Whole � 
Part แสดงความสัมพันธของมโนทัศนหน่ึงเปนสวนประกอบของอีกมโนทัศนหน่ึง เชน 
โทรทัศนประกอบดวย ตัวเคร่ือง จอภาพ ชองรับสัญญาณ เปนตน 

3. ความสัมพันธแบบ Polyhierarchical Relationships  เปนการแสดงความสัมพันธท่ีมี
มากกวาหน่ึงลําดับข้ัน เชน รถโดยสารประจําทาง จัดเปนพาหนะชนิดหน่ึง สามารถ
จัดใหอยูในลําดับข้ันของพาหนะสําหรับมวลชน และอยูในลําดับข้ันของพาหนะบน
ทองถนนดวย 

4. ความสัมพันธแบบ Complex Relationships เปนรูปแบบความสัมพันธท่ีซับซอนตาง
ไปจากความสัมพันธมาตรฐานขางตน เชน 

a. Activity � Place  เชน  วายนํ้า � สระวายนํ้า 
b. Material � Product เชน  ทองคํา � แหวน 
c. Object � Form เชน  หนังสือ � ปกออน  

 
นอกจากน้ี การแสดงระบบมโนทัศน (Concept System) แบงไดเปน 2 ระบบ ดังน้ี 
(Wright, 1997: 89-97) 
1. ระบบมโนทัศนแบบงาย (Simple Concept System) เปนการแสดงความสัมพันธท่ี
ตอเน่ืองกันไปแบบไมซับซอน 

2. ระบบมโนทัศนแบบหลายมิติ (Multidimensional Concept System) เปนการแสดง
ความสัมพันธท่ีซับซอน มโนทัศนหน่ึงอาจจัดใหอยูในหลายหมวดหมูและมีลําดับข้ัน
ความสัมพันธมากกวาหน่ึงลําดับข้ัน เชน หนังสือพิมพ และแผนพับ ตางก็เปนสื่อ 
(ลําดับข้ันของสื่อสารมวลชน) ในขณะเดียวกันสื่อท้ังสองตางก็จัดอยูในหมวดสิ่งพิมพ
ดวยเชนกัน (ลําดับข้ันของสิ่งตีพิมพ) 

 
สําหรับมิติความสัมพันธในประมวลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร

กราฟก 3 มิติ มีท้ังหมด 7 มิติ ไดแก 
1. มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน 
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2. มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ 
3. มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ 
4. มิติความสัมพันธแบงตามตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ 
5. มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 
6. มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ 
7. มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ 

 
จากมิติความสัมพันธท้ัง 7 มิติ มีรูปแบบความสัมพันธท่ีใชในประมวลศัพทฉบับน้ีท้ังสิ้น 

12 รูปแบบดังตอไปน้ี 
 

ตารางที่ 2  รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ีใชในประมวลศัพท 
 
คํายอ ความสัมพันธ คําอธิบาย 
WP Whole � Part แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนสวนประกอบ

ของอีกมโนทัศนหน่ึง เชน การสรางแบบ
หรือวัตถุ เปนสวนประกอบของการทํา
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

PN Process � Next Process แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนกระบวนการ 
และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนกระบวนการตอไป 
เชนการสรางแบบหรือวัตถุเปนกระบวนการ
แรกในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
กระบวนการตอจากน้ันคือการสรางการ
เคลื่อนไหว และการประมวลผลภาพ 3 มิติ 

OD Operation � Device แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนอุปกรณใน
การทํางานนั้น เชน เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ 
เปนอุปกรณชนิดหน่ึงในการสรางแบบหรือ
วัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

O-PO Operation � Position แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนตําแหนง
การจัดวางวัตถุขณะท่ีปฏิบัติงานน้ัน เชนใน
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การสรางแบบหรือวัตถุ เราตองกําหนด
ตําแหนงวาจะวางวัตถุไวตรงสวนไหนของ
จอภาพ  

IP Input Device - Process แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนอุปกรณสําหรับ
ปอนขอมูล อีกมโนทัศนหน่ึงเปน
กระบวนการการทํางานหลังจากไดรับขอมูล
แลว 

O-PR Operation � Product แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนผลผลิต
จากการทํางานน้ัน เชนวัตถุ 3 มิติ เปน
ผลผลิตจากข้ันตอนการสรางแบบและวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

OT Operation � Technique แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนเทคนิคท่ี
ใชในการทํางานน้ัน เชน การยืดเปนเทคนิค
ท่ีหยาบแตประหยัดเวลาในการสรางแบบ
หรือวัตถุ 

MO Method � Object แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวิธีการทํางาน 
และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุท่ีไดจากการ
ใชวิธีการน้ัน เชน ชิ้นโพลีกอน 1 ชิ้นเปน
วัตถุท่ีไดจากการสรางแบบดวยโพลีกอน 

OQ Object � Quality แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุ และอีกมโน
ทัศนหน่ึงแสดงถึงคุณภาพของวัตถุน้ัน เชน 
วัตถุท่ีสรางจากโพลีกอนมีท้ังแบบหยาบ
และละเอียด แลวแตคุณภาพของงานที่
ตองการ 

GS Generic � Specific แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนมโนทัศนท่ี
กวางกวาอีกมโนทัศนหน่ึง เชน ข้ันตอน
การบูลีนแบงไดเปน การยูเนียน การ
อินเตอรเซกชัน และการซับแทรกชัน 

OG Object � Grouping แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุ และอีกมโน
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ทัศนหน่ึงเปนกลุมของวัตถุท่ีถูกจัดเขา
ดวยกันเพื่อวัตถุประสงคบางอยาง เชน เรา
จัดใหวัตถุหลาย ๆ ชิ้นใหอยูในกลุมเดียวกัน 
เพื่อประหยัดเวลาในการแปลงหรือแกไข
วัตถุทีละชิ้น 

PC Parent � Child แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนผูนํา และอีกมโน
ทัศนหน่ึงเปนผูตามเสมอ เชน เมื่อทําการ
แกไขรูปทรงวัตถุท่ีถูกจัดใหเปนวัตถุแม 
รูปทรงของวัตถุท่ีถูกจัดใหเปนวัตถุลูกจะถูก
แกไขตามไปโดยอัตโนมัติ 

 
การดึงศัพท 
 
 การดึงศัพท (Term Extraction) หมายถึงการเลือกคําตาง ๆ จากคลังขอมูลภาษาที่คิดวา
เปนศัพทในสาขาเฉพาะดานท่ีจะจัดทําประมวลศัพท จากการรวบรวมและศึกษาคลังขอมูล ผู
ประมวลจึงมีความรูเก่ียวกับสาขาวิชาน้ีบางพอสมควร สามารถสรางมโนทัศนสัมพันธข้ึนมาไดใน
ระดับหน่ึง จากความรูพื้นฐานและการสรางมโนทัศนสัมพันธในข้ันตนดังกลาว ผูประมวลจึงได
ศัพทมาบางแลว อยางไรก็ดี การดึงศัพทเพิ่มเติมโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย ทําใหไดศัพท
เพิ่มข้ึนมาอีกจํานวนหน่ึง และทําใหไดมโนทัศนเพิ่มจากเดิม เปนการเติมเครือขายมโนทัศนให
สมบูรณย่ิงข้ึน ผูประมวลทําการดึงศัพทและสรางมโนทัศนสัมพันธควบคูไปพรอม ๆ กัน 
 

 ในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ี ใชโปรแกรม Winconcordance และโปรแกรม CU 
Collocation Test (Version 2.04)12 ชวยในการดึงศัพท โดยใชโปรแกรม Winconcordance หา
ความถ่ีของคําท่ีพบบอยในคลังขอมูลภาษา และใชโปรแกรม Collocation Test ตรวจสอบหา
ความถ่ีคําท่ีปรากฏรวมกันของคําท่ีพบบอย ๆ น้ัน เพื่อมาพิจารณาดูอีกคร้ังวาคําท่ีไดเปนศัพท
หรือไม โดยในข้ันแรกใชโปรแกรม Winconcordance ประมวลคลังขอมูล หาความถ่ีของคําเด่ียวท่ี
ปรากฏในคลังขอมูล โดยใชเกณฑความถ่ี 100 คร้ังข้ึนไป เมื่อใชพื้นฐานความรูของผูประมวล และ
ตัดคําท่ีมีความหมายทางไวยากรณออกไปแลว  ไดคําท่ี �นาจะ� เปนศัพท หรือสวนหน่ึงของศัพท  
ปรากฏวาไดคํามาจํานวน 16 คํา ดังน้ี 

                                                 
12

 ดาวนโหลดไดที ่http://pioneer.chula.ac.th/�awirote/colloc/index.html 
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ตารางที่ 3 ความถ่ีของคําเด่ียวท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท 
 
คํา ความถ่ีท่ีปรากฏ (คร้ัง) คิดเปนรอยละ 
Surface 898 0.478 
Object 729 0.396 
Model 576 0.313 
Points 567 0.308 
Curve 505 0.274 
Modeling 380 0.206 
Polygon 366 0.199 
Nurbs 270 0.146 
Mesh 255 0.138 
Coordinate 244 0.132 
Animation 221 0.120 
Graphics 219 0.119 
Polygonal 172 0.093 
Vertex 161 0.087 
Spline 154 0.084 
Dimensional 150 0.081 
 

ตอจากน้ันใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 ประมวลคลังขอมูลเพื่อสรางรายการ
คําท่ีเกิดคูกัน (All Words Collocation) โดยใชคาสถิติ Dunning�s Log Likelihood เพื่อเลือกคํา
ประสม 2 คําท่ีมีศักยภาพ �นาจะ� เปนศัพท หรือสวนหน่ึงของศัพท โดยอาศัยพื้นฐานความรูของผู
ประมวลและมโนทัศนสัมพันธท่ีสรางไว ปรากฏวาไดคําประสมมา 29 คํา ดังน้ี 

 
 
 
 
ตารางที่4 ความถ่ีของคําประสม 2 คําท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท 
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คําท่ี 1 ความถ่ีคําท่ี1 คําท่ี 2 ความถ่ีคําท่ี 2 ความถ่ี
คํา
ประสม

คานัยสําคัญ 
(p>.005) 

Computer 194 Graphics 216 76 801.28109 
Control 222 Points 532 92 797.64604 
Boolean 39 Operation 42 10 126.52463 
Boolean 39 Subtraction 23 9 124.29687 
Nurbs 267 Surfaces 395 21 114.35316 
3D 330 Software 177 18 113.89831 
Laser 32 Scanners 26 8 109.10751 
World 135 Coordinate 140 13 103.36987 
Polygonal 172 Mesh 240 15 99.687729 
Modeling 367 Software 177 16 93.830084 
Polygonal 172 Net 11 7 83.962837 
Low 57 Poly 15 6 77.797951 
Spline 150 Curve 479 14 75.522849 
3D 330 Modeling 367 16 73.759672 
Polygonal 172 Meshes 20 7 72.501226 
Primitive 93 Objects 348 11 71.669013 
Polygonal 172 Surface 861 16 67.89215 
Edit 164 Points 532 13 63.103071 
Polygon 352 Tool 147 11 61.027831 
Nurbs 267 Curve 479 14 59.350202 
Computer 194 Animation 208 10 58.41623 
Coordinate 140 System 30 6 56.816038 
Solid 79 Geometry 120 7 56.339877 
Graphics 216 Package 32 6 50.682589 
Polygonal 172 Model 552 10 41.608013 
Modeling 367 Techniques 65 6 35.284251 
Polygon 352 Modeling 367 9 30.226626 
3D 330 Objects 348 8 26.846888 
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Polygonal 172 Object 692 7 21.329718 
 

จากน้ันใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 ประมวลคลังขอมูล โดยใชคําสั่ง n-
words Frequency และกําหนดความถ่ีท่ีเกิดคําประสมไวท่ี 3 คร้ังเปนอยางนอย จากน้ันจึงเลือก
คําประสม 3 คําท่ีมีศักยภาพพอจะเปนศัพทได โดยอาศัยพื้นฐานความรูของผูประมวลและมโน
ทัศนสัมพันธท่ีสรางไว ปรากฏวาไดคําประสมมา 8 คํา ดังน้ี 

Computer Graphics Modeling 
Global Coordinate System 
Local Coordinate System 
Low Polygon Model 
Low Polygon Modeling 
Nurbs Surface Object 
Polygonal Primitive Object 
Three Dimentional Object 
 
อยางไรก็ดี คําท่ีมีความถ่ีสูงไมจําเปนตองเปนศัพทเฉพาะดานเสมอไป ยังมีเกณฑการ

พิจารณาอ่ืน ๆ วาคําน้ันเปนศัพทหรือไม นอกจากน้ียังตองคํานึงถึงขอบเขตหัวขอท่ีทําการศึกษา
ดวย เมื่อพบคําท่ีไมแนใจ ควรสอบถามจากผูเชี่ยวชาญอีกคร้ัง  

หลังจากใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 หาศัพทจากเกณฑความถ่ีแลว ผู
ประมวลไดตรวจสอบบริบทซึ่งคนหาดวยโปรแกรม Winconcordance พิจารณาคูกับเกณฑของ 
Pearson (Pearson, 1998: 130-134) มาประกอบการพิจารณาเพิ่มเติมดังน้ี 

1. คําท่ีเปนศัพทมักปรากฏอยูคูกับวลี to be called, to be known as เชน The 
functions used for modifying the size, location, and orientation of either the 
model or the camera are called geometric transforms. 

2. คําศัพทมักปรากฏตอทายคําวา the term เชน MAX uses the term "loft," but the 
word "skin" is so conventional that I'll be using both in these lessons. 

3.  คําศัพทมักปรากฏคูกับคําวา this process, this method, this device เชน These 
three processes together are called TRANSFORMATION.  

4. คําศัพทมักปรากฏอยูในเคร่ืองหมายอัญประกาศ �........� เชน If the sweep is in a 
direction orthogonal to the section the object is described as 'extruded', a 
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simple case being a square section extruded along a straight path to 
produce a cube  

5. มีคําท่ีมีลักษณะเปนคํานิยาม เชน to be หรือ can be defined หรือประโยคมี
ลักษณะเปนคําอธิบาย เชน Polygonal faces: A face is defined as the region 
bound by joined edges.  

จากเกณฑการเลือกศัพทท่ีกลาวมา ผูประมวลไดศัพทมาชุดหน่ึงจากน้ันจึงใชเกณฑตาง ๆ 
ดังตอไปน้ีพิจารณาเพิ่มเติม (Cabré, 1998: 137) 

1. คําประสมท่ีมีคําใดคําหน่ึงเปนคําหลัก และมีคําอ่ืนหรือนามวลีเปนสวนขยาย เชน 
Global Coordinate System, Local Coordinate System  

2. ไมสามารถแทรกหนวยภาษาใด ๆ เขาไปในนามวลีท่ีเปนศัพทได เชน Surface of 
Revolution ไมสามารถแทรกคําวา the เปน Surface of the Revolution ได 

3. ไมสามารถใสคําขยายแทรกระหวางคําท่ีประกอบเปนวลีน้ันได เชน Subdivision 
Surfaces ไมสามารถแทรก เปน  Subdivision of many Surfacesได 

4. มีคําเหมือน (Synonym) ท่ีทดแทนศัพทน้ันได เชน CSG มีความหมายเหมือนคําวา 
Boolean Operation 

5. มีคําตรงขาม (Antonym) อยูในสาขาวิชาน้ัน ๆ เชน Low-Polygon ตรงขามกับคําวา 
High-Polygon 

6. หากแยกคําประสมท่ีประกอบกันข้ึนเปนศัพทออกจากกัน คําแตละคําน้ันจะมี
ความหมายไมเหมือนเดิม เชน Surface of Revolution หมายถึงพื้นผิวของวัตถุท่ีถูก
สรางข้ึนโดยการปนรอบแกน x, y หรือ z แตคําวา Revolution เมื่ออยูโดด ๆ มี
ความหมายวาเปนการปฏิวัติ การโคจร วัฏจักร เปนตน 

จากหลักเกณฑดังกลาวขางตน ผูประมวลไดคําท่ีคาดวาจะเปนศัพทเพิ่มข้ึนมาอีกจํานวน
หน่ึง นอกจากน้ียังเห็นวามโนทัศนสัมพันธท่ีไดสรางไวกอนหนาน้ียังมีขอบกพรองบางจุดท่ีตอง
แกไข เชน  

1. ยังมีศัพทท่ีขาดหายไปจากเครือขายมโนทัศน เชน Face แตเดิมไมมีอยูในมโน
ทัศน แตจากการดึงศัพท ประกอบกับเกณฑพิจารณาศัพทดังกลาวขางตน ทํา
ใหผูประมวลเห็นความสําคัญของศัพทคําน้ี จึงรวมเขามาอยูในมิติวิธีการสราง
แบบหรือวัตถุในเครือขายมโนทัศนสัมพันธดวย 

2. ศัพทท่ีเลือกไวแตแรก มีความถ่ีในการใชนอยกวาศัพทท่ีพบจากข้ันตอนการดึง
ศัพท จึงเปลี่ยนมาใชศัพทท่ีมีความถ่ีมากกวาเปนศัพทหลัก (Entry) สวนศัพทท่ี
มีความหมายแสดงมโนทัศนเดียวกัน แตพบในความถ่ีตํ่ากวา จัดใหเปนคํา
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เหมือน (Synonym/Variants) เชน เลือก Boolean Operation เปนศัพทหลัก 
เนืองจากพบการใชคําน้ี 10 คร้ัง จากคลังขอมูล 4 แหลง แทนคําวา 
Construtive Solid Geometry หรือ CSG ซึ่งพบเพียง 3 คร้ัง จากคลังขอมูล 2 
แหลงเทาน้ัน ศัพท Boolean Operation จึงมีรูปแบบท่ีเปนมาตรฐานกวา 

จากน้ันจึงนําเครือขายมโนทัศนท่ีแกไขแลว พรอมกับคําอีกจํานวนหน่ึงท่ีผูประมวลไม
แนใจวาเปนศัพทหรือไม มาใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง เพื่อจัดทําเครือขายมโนทัศนท่ี
สมบูรณ และไดรายการศัพทท้ังสิ้น 54 คํา ดังปรากฏในตารางการบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนใน
ภาคผนวก ข  

 
การทําบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
 กลาวไดวา บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Records) เปนฉบับรางของบันทึก
ขอมูลศัพท (Terminological Records) ซึ่งเปนผลิตผลขั้นสุดทายของการทําประมวลศัพท ผู
ประมวลไดจัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนใหอยูในรูปของตาราง ประกอบดวยขอมูลของศัพท 
โดยขอมูลเหลาน้ีไดมาจากคลังขอมูลภาษาเปนหลัก เสริมดวยรายละเอียดจากขอมูลอางอิง นํามา
จัดเรียบเรียงเพื่อวิเคราะหในข้ันสุดทายกอนจะนําเสนอบันทึกขอมูลศัพท โดยท่ัวไปแลว บันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตนประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ ดังตอไปน้ี (Cabré, 1998: 121-123, 137-
139) 

1. ศัพท (Entry) ถาเปนคํานามใหเขียนรูปเอกพจน คํากริยาใหอยูในรูปกริยาชอง 1 โดย
ไมม ีto นําหนา 

2. บริบท (Context) ท่ีพบศัพท โดยใหความสําคัญแกบริบทท่ีใหคํานิยามหรือ
ความหมายของศัพท (Defining Context)  เปนอันดับแรก    รองลงมาคือบริบทท่ี
แสดงหนวยทางภาษาอ่ืน ๆ เชน มีคําเหมือน คําตรงกันขาม  

3. รูปไวยากรณ (Grammatical Category)  
4. แหลงขอมูล (Reference of Source Document) แสดงท่ีมาของบริบทท่ีศัพทน้ัน
ปรากฏอยู โดยโปรแกรม Winconcordance จะแสดงท่ีมาของขอมูลโดยใสชื่อ
แฟมขอมูลในเครื่องหมาย [�.] หลังบริบท 

5. ภาพประกอบ (Illustration) หากเห็นวาจําเปน หรือทําใหผูอานเขาใจมโนทัศน
ของคัพทไดชัดเจนข้ึน 

สําหรับบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนในประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ประกอบดวยรายละเอียดดังน้ี 
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1. รหัสประจําศัพท เปนรหัสท่ีใชอางถึงศัพทน้ัน ๆ อยูในรูปของตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
MEX ตามดวยตัวเลข 3 หลัก เรียงจาก [MEX001] ถึง [MEX054] 

2. มิติมโนทัศนสัมพันธ แสดงความสัมพันธของมโนทัศนตาง ๆ พรอมคําอธิบาย 
3. ศัพทหลัก (Entry) เปนรูปศัพทท่ีพบบอยในคลังขอมูลภาษา จึงกําหนดใหใชเพื่อเปน
มาตรฐาน 

4. คําเหมือน (Synonym/Variants) รูปศัพทท่ีพบรองลงมา หากพบถ่ีมากใกลเคียงกับ
ศัพทหลัก จะไมแสดงแหลงท่ีมา เน่ืองจากพบในคลังขอมูลหลายแหง แตถาพบไม
บอยนัก คือไมเกิน 3 แหลงขอมูล ก็จะแสดงแหลงท่ีมาไวในเคร่ืองหมาย [ ] ท้ังน้ีจะ
เรียงลําดับตามความถ่ีท่ีพบ 

5. ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย เพื่อใหเห็นถึงความหลากหลาย จึงแสดงศัพทภาษาไทยทุก
คําท่ีพบในเอกสารหรือหนังสืออางอิงจํานวน 8 ฉบับดวยกัน และจากผูเชี่ยวชาญ โดย
จะแสดงแหลงท่ีมาไวในเคร่ืองหมาย [ ]  

6. ขอมูลศัพทในคลังขอมูลภาษา (Feature) เปนการสรุปขอมูลท่ีไดจากคลังขอมูลภาษา 
7. ตัวอยางบริบทภาษาอังกฤษ (Extraction) เปนตัวอยางขอมูลจากคลังขอมูลภาษาที่
แสดงบริบทของศัพทน้ัน ๆ ทายบริบทจะใสชื่อแฟมขอมูลนามสกุล .txt เปน
รหัสตัวอักษรภาษาอังกฤษ MOD ตามดวยตัวเลข 3 หลักในวงเล็บ ดังน้ี 
[MODxxx.txt] 
 สําหรับการเลือกตัวอยางบริบทจะใชเกณฑการเลือกของ Cabré ดังน้ี (Cabré, 

1999: 138-139) 
• Defining Context คือบริบทท่ีแสดงขอมูลใหเห็นถึงความหมายของศัพทน้ัน ๆ  
• Testimonial Context คือบริบทท่ีแสดงวามีศัพทน้ันปรากฏอยูในบริบทโดยไมได
ใหขอมูลอ่ืน 

• Metalinguistic Context คือบริบทท่ีใหขอมูลเก่ียวกับศัพทคําน้ันในฐานะท่ีเปน
เพียงหนวยภาษา 

ในการเลือกบริบทน้ีจะคํานึงถึง Defining Context เปนอันดับแรก เพราะเปนบริบทท่ี
แสดงถึงความหมายของศัพทน้ันโดยตรง อยางไรก็ดี ในตัวอยางบริบทจะ
ประกอบดวยบริบทประเภทอ่ืนดวย เพื่อใหไดขอมูลเก่ียวกับศัพทท่ีชัดเจนข้ึน 

8. ภาพประกอบ (Illustration) ในกรณีท่ีเห็นวาจะทําใหเขาใจมโนทัศนของศัพทไดดีข้ึน 
9. รูปไวยากรณ  แสดงรูปไวยากรณของศัพทคําน้ันๆ เชนเปนคํานาม หรือคํากริยาเปน
ตน 
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10. หมายเหตุ สําหรับศัพทหรือมโนทัศนท่ีตองการใหรายละเอียดเพิ่มเติม จะแสดงหมาย
เหตุกํากับไวท่ีทายตาราง 

 
ปญหาท่ีพบในขั้นตอนการสรางมโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพท และการทําบันทึกขอมูล
ศัพทเบื้องตน 
 
1. การคนหาศัพทในบริบทดวยโปรแกรม Winconcordance ทําใหพบมโนทัศนใหม ๆ 
เพิ่มเติมซึ่งนาจะมีความเก่ียวของกับเร่ืองท่ีกําลังศึกษาอยู จึงตองกลับไปคนควาจาก
หนังสืออางอิงตาง ๆ และสอบถามผูเชี่ยวชาญ  มีผลทําใหตองเปลี่ยนแปลงมโนทัศนเดิมท่ี
สรางไวหลายคร้ัง 

2. ในการสรางมโนทัศนสัมพันธ บางคร้ังรูปแบบความสัมพันธพื้นฐาน (Sager, 1990: 28-
39) ไมสื่อถึงความสัมพันธของมโนทัศนตามท่ีตองการ จึงตองสรางรูปแบบความสัมพันธ
ข้ึนมาใหม ดังรายละเอียดท่ีแสดงไวใน ตารางที่ 2 รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ี
ใชในประมวลศัพท 

3. ในการดึงศัพท บางคร้ังผูประมวลไมแนใจวา คําบางคําท่ีพบเปนศัพทหรือไม หรือเปน
ศัพทท่ีอยูในขอบเขตการประมวลหรือไม จึงตองตรวจสอบกับผูเชี่ยวชาญอีกคร้ังกอนท่ีจะ
นําศัพทมาจัดเขาระบบมโนทัศนท่ีสรางไว 

4. ปญหาในข้ันตอนการเขียน Features เพราะการเขียน Features จะตองเขียนจาก 
Extraction ซึ่งก็คือตัวอยางประโยคในคลังขอมูลท่ีมีรูปศัพทปรากฏอยู แตบางกรณี 
โดยเฉพาะอยางย่ิงศัพทท่ีเก่ียวกับเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ ซึ่งตองอธิบายการทํางาน
โดยละเอียดเปนข้ันตอน ไมสามารถอธิบายไดในประโยคเดียว ทวาประโยคอ่ืน ๆ บาง
ประโยคท่ีเก่ียวของไมมีคําศัพทดังกลาว จึงดึงมาใสใน Extraction ไมได ดังน้ันการเขียน 
Features จาก Extraction ทําใหอาน Features แตเพียงอยางเดียวไมเขาใจวิธีการทํางาน
ท่ีถูกตองสมบูรณ จําเปนตองมีหมายเหตุ หรือคําอธิบายเพิ่มเติม 

5. คําบางคําท่ีดูเหมือนจะเปนคําท่ัวไปไมนาจะเปนศัพท เชน Edge ซึ่งเมื่อพิจารณาดูแลว
พบวา Edge เปนมโนทัศนหน่ึงซึ่งมีความสําคัญเพราะเปนองคประกอบของโพลีกอนซึ่ง
เปนวัตถุพื้นฐานชนิดหน่ึงในการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร 3 มิติ วัตถุรูปทรง
ตาง ๆ ท่ีสรางจากโพลีกอน จะประกอบดวยโพลีกอนหลาย ๆ ชิ้นซึ่งมีขอบ (Edge)
เชื่อมตอกันดังน้ันจึงนับวาคําน้ีเปนศัพทในการประมวลน้ีดวย 
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6. บางมโนทัศน ไมสามารถอธิบายไดชัดเจนดวยบริบท หรือแผนภูมิแสดงความสัมพันธ 
{รหัส [MNWxxx]} ดังน้ันจึงแทรกภาพประกอบ (Illustration) ไวในตารางดวย เพือ่ให
เขาใจมโนทัศนน้ัน ๆ ไดดีข้ึน 

7. ปญหาการเลือกศัพทภาษาไทย การทําประมวลศัพทคร้ังน้ีใชเอกสารและหนังสืออางอิง
ภาษาไทยทั้งหมด 8 ฉบับ พบวามีการใชศัพทภาษาไทยที่หลากหลาย หนังสือบางเลมอิง
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน บางเลมนิยมทับศัพท ขณะท่ีบางเลมเขียนดวยรูป
ภาษาอังกฤษเลย เชน ศัพท Primitive มีใชกันในรูปแบบท่ีหลากหลาย ต้ังแต �รูปทรงปฐม
ฐาน� [RTH005] �พริมิทีฟ� [RTH008] �Primitive� [RTH002] เปนตน ดังน้ันเพื่อใหเห็น
วามีการใชในรูปแบบใดบาง จึงแสดงศัพทภาษาไทยทุกคําท่ีพบ รวมท้ังจะแสดงรูปคํา
ภาษาอังกฤษท่ีใชในตัวบทภาษาไทย เชน Primitive ในชองน้ีดวย  ท้ังน้ีเพื่อแสดงใหเห็น
วาในบริบทการใชจริง  มีการใชคําอังกฤษปนโดยไมไดทับศัพทเปนรูปภาษาไทย  สําหรับ
ศัพทท่ีไมพบในเอกสารหรือหนังสืออางอิงภาษาไทย เชน 3D Digitizer เน่ืองจากเปน
อุปกรณท่ีคอนขางใหม จะใชวิธีสอบถามจากผูเชี่ยวชาญวาในกลุมผูปฏิบัติงานเรียก ศัพท
คําน้ีเปนภาษาไทยวาอยางไร และกํากับท่ีมาไวทายคําวา [ผูเชี่ยวชาญ] 

 
บันทึกขอมูลศัพท 
 
 บันทึกขอมูลศัพท (Termionological Records) คือชุดศัพท หรือบางทีเรียกวา �ประมวล
ศัพท� (Terminology)13 อันเปนผลผลิตข้ันสุดทายของการจัดทําประมวลศัพทในสาขาความรู
เฉพาะดาน   บันทึกขอมูลศัพทประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ เก่ียวกับศัพทท่ีดึงมาจากบันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตนหรือจากเอกสารอางอิงตาง ๆ นํามาวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม และจัดระบบการ
นําเสนอของศัพทแตละคําใหเปนมาตรฐานตามรูปแบบของการบันทึกขอมูลศัพทท่ีเปนสากล 
เพื่อใหกลุมเปาหมายอานเขาใจงาย และนําไปใชไดโดยสะดวกตอไป 
 
 บันทึกขอมูลศัพทมีหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการจัดทํา หรือการใชงานใน
องคกร โดยท่ัวไปแบงเปน 3 รูปแบบคือ (Cabré, 1998: 123-124)  

1. บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียว (Monolingual Records) 
2. บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียวพรอมคําแปลเทียบเคียง (Monolingual Records with 

Equivalents)  
3. บันทึกขอมูลศัพทสองภาษาหรือหลายภาษา (Bilingual or Multilingual Records) 

                                                 
13

 ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมที่หัวขอ นิยามศัพทวิทยา ในบทที่ 2 
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บันทึกขอมูลศัพทมาตรฐานมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
1. รายการศัพท (Entry Term) 
2. แหลงท่ีมาของศัพท (Source of Term) 
3. รูปไวยากรณ (Grammatical Category) 
4. สาขาวิชาท่ีปรากฏศัพท (Subject Area) 
5. นิยามศัพท (Definition) 
6. ท่ีมาของคํานิยาม (Source of the Definition) 
7. บริบท (Context(s)) 
8. ท่ีมาของบริบท (Source of the Context) 
9. รายการอางอิง หรือ คําเหมือน (Cross-Reference to Synonymous Terms) 
10. ผูจัดทําบันทึกศัพทและวันท่ีบันทึก (Author of Record and Date Written) 
11. หมายเหตุหรือขอมูลอ่ืน ๆ เพิ่มเติม (Miscellaneous Notes for Unanticipated 

Information) 
12. ศัพทหรือคําเทียบเคียงในภาษาอ่ืนพรอมแหลงท่ีมา (Equivalents in other 

Languages and Source of each Equivalent) 
13. รหัสประจําศัพท (Status Code of the Entry Term) 

 
รายละเอียดตารางบันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 
มิติ 
 

สําหรับบันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี เปน
บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียวพรอมคําแปลเทียบเคียง นําเสนอตามระบบมโนทัศน ไมไดเรียงตาม
ตัวอักษร การทําประมวลศัพทน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอศัพทท่ีพบเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และเสนอคําภาษาไทยเทียบเคียงจากที่พบในเอกสารและ
หนังสือตาง ๆ ดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ บันทึกขอมูลศัพทท่ีไดจึงประกอบไปดวยรายละเอียด
ตาง ๆ ดังน้ี 

1. รายการศัพท คือศัพทท่ีพบในขอบเขตหัวขอเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ศัพทท่ีเปนคํากริยาจะแสดงในรูปของคํากริยาชองท่ี 
1  ศัพทท่ีเปนคํานามจะแสดงในรูปเอกพจน ศัพทคําใดเปนขอยกเวน เชน 
Subdivision Surfaces จะแสดงขอสังเกตไวท่ีชองหมายเหตุ 
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2. รูปไวยากรณ คือรูปแบบไวยากรณของศัพทคําน้ัน เชนเปนคํานาม คํากริยา 
คําคุณศัพท เปนตน 

3. หมวดเร่ือง เปนหมวดเร่ืองท่ีศัพทคําน้ันปรากฏอยู เชน Boolean Union มา
จากหมวดเรื่องยอยคือ Boolean Operation ซึ่งอยูภายใตหมวดเร่ืองใหญ คือ 
Modeling อีกที 

4. นิยาม  เปนคํานิยามท่ีผูประมวลไดอานและทําความเขาใจเก่ียวกับเร่ืองการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ท้ังจากคลังขอมูลภาษา
และหนังสืออางอิงตาง ๆ คํานิยามท่ีใหไวจึงเปนการรวบรวมและเรียบเรียงจาก
แหลงขอมูลตาง ๆ ดังกลาวขางตน ท้ังน้ีการเขียนคํานิยามจะใชหลักเกณฑของ 
Cabré ท่ีวา คํานิยามท่ีดี ตองเขียนดวยภาษาท่ีเปนทางการ ถูกตองตามหลัก
ไวยากรณ และเหมาะสมกับผูอานกลุมเปาหมาย ตองใชคําท่ีเขาใจงาย ผูก
ประโยคกระชับ ไมเขียนวกไปวนมา ไมมีคําขยายหรือคําอธิบายเพิ่มเติมโดยไม
จําเปน  (Cabré, 1998: 170) 

5. บริบท คือตัวอยางการใชศัพทน้ัน ๆ ในบริบทท่ีพบในคลังขอมูลภาษา โดยจะ
ใสท่ีมาของบริบทไวในวงเล็บ [ ] 

6. รายการอางอิง (Cross-Reference)ไดแกศัพทท่ีมีความสัมพันธอางอิงกันได
กับศัพทหลัก ทําใหเขาใจมโนทัศนของศัพทหลักและความสัมพันธของศัพท
หลักกับมโนทัศนอ่ืน ๆ ไดดีย่ิงข้ึน 

7. รูปศัพทอ่ืน ๆ (Linguistic Specification) อันไดแก คําเหมือน (Synonym) 
และคํายอ (Abbreviation) ท่ีพบจากคลังขอมูลภาษา ทายศัพทจะระบุแหลงท่ี
พบคําเหมือน หรือคํายอดังกลาวไวในวงเล็บ  

8. หมายเหตุ ไดแกขอมูลอธิบายเพิ่มเติมนอกเหนือไปจากคํานิยาม หรือเปน
ขอมูลเก่ียวกับภาษาไทยเทียบเคียง หรือขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีผูประมวลเห็นวา
จําเปนตองกลาวถึง เพื่อใหความรูเพิ่มเติมแกผูอาน 

9. ศัพทภาษาไทย ไดแกศัพทเทียบเคียงภาษาไทยที่ไดจากบันทึกขอมูลศัพท
เบ้ืองตน ในท่ีน้ีจะนําเสนอการใชศัพทภาษาไทยทุกรูปแบบท่ีพบในเอกสาร
แหละหนังสืออางอิง โดยจัดเรียงตามลําดับความสําคัญดังน้ี 

• เพื่อใหไดรูปแบบการใชภาษาไทยที่เปนมาตรฐาน จึงใหความสําคัญกับ
แหลงขอมูลท่ีเปนศัพทบัญญัติเปนอันดับแรก ซึ่งไดแก พจนานุกรมศัพท
คอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
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• หากไมพบศัพทคําน้ันในแหลงขอมูลท่ีเปนศัพทบัญญัติ จะใหความสําคัญ
รองลงมากับรูปศัพทท่ีพบจากหนังสืออางอิงมากกวา 1 ฉบับ อัน
ประกอบดวย เอกสารประกอบการเรียนการสอน หนังสือคูมือการใชงาน
ซอฟตแวรย่ีหอตาง ๆ และหนังสือคูมือพื้นฐาน เน่ืองจากแสดงวารูปศัพท
ดังกลาวเปนท่ีนิยมใชกันในแวดวงผูท่ีทํางานดานน้ี 

• หากพบวามีการใชเทา ๆ กันจะนําเสนอรูปศัพทท่ีใชในแหลงขอมูลท่ีจัดทํา
ลาสุดกอน เพราะหนังสือท่ีเขียนข้ึนมานานแลวอาจมีความลาสมัยไปบาง 

• หากไมพบศัพทคําน้ันในเอกสารหรือหนังสืออางอิงใด ๆ เลย จะใชวิธีถาม
ผูเชี่ยวชาญวาในกลุมผูปฏิบัติงานเรียก ศัพทคําน้ีเปนภาษาไทยวาอยางไร 
เพื่อใหไดรูปศัพทท่ีใชกันในการปฏิบัติงานจริง 
ท้ังน้ี จะระบุแหลงขอมูลไวในวงเล็บ ยกเวนรูปศัพทท่ีใชกันแพรหลาย พบใน
เอกสารและหนังสือแทบทุกฉบับ เชน �คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ� (3D 
Graphics) จะไมระบุแหลงท่ีมา  
อยางไรก็ดี เกณฑการเลือกศัพทดังกลาว ผูประมวลกําหนดข้ึนเพื่อเปน
แนวทางในการนําเสนอคําภาษาไทยอยางเปนระบบเทาน้ัน วามีการใชคําแปล
ใดบาง ไมไดมีจุดมุงหมายท่ีจะกําหนดคําแปลของศัพทดังกลาว การเลือกใชรูป
ศัพทใดน้ันข้ึนอยูกับผูใชท่ีควรพิจารณาวาคําใดจะเหมาะสมกับงานแปล และ
ความตองการของตน  

10. รหัสประจําศัพท  คือรหัสลําดับท่ีของศัพท คลายคลึงกับรหัสประจําศัพทของ
บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน แตใชอักษรภาษาอังกฤษ MTR ตามดวยเลข 3 หลัก
ในวงเล็บ เรียงต้ังแต [MTR001] ถึง [MTR054] ท้ังน้ี รหัสประจําศัพทของ
บันทึกขอมูลศัพท และบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน จะมีลําดับท่ีตรงกัน 

 
ปญหาท่ีพบในขั้นตอนการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท 
 
1. ปญหาการเลือกศัพทไทย เน่ืองจากไมมีศัพทบัญญัติดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ
โดยตรง ศัพทบัญญัติท่ีใกลเคียงท่ีสุดเทาท่ีจะหาได คือ พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร 
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน จึงมักพบแตศัพทบัญญัติเก่ียวกับศัพทคอมพิวเตอรท่ัว ๆ ไป เชน
ไมมีศัพทคําประสม 3D Scanner มีแตศัพท Scanner ซึ่งในพจนานุกรมใหคําแปลวา 
�เคร่ืองกราดภาพ� และ Three Dimention ซึ่งใหคําแปลวา �สามมิติ� ดังน้ัน จงึตอง
ประยุกต โดยการรวมคําแปลของศัพทท้ังสองเขาดวยกัน 3D Scanner จึงไดคําแปลวา 
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�เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ� นอกจากน้ี ยังพบวา ในหนังสือ และเอกสารอางอิงมีการใชศัพท
ไทยที่หลากหลายมาก บางฉบับแปลศัพทอังกฤษเปนภาษาไทย บางฉบับนิยมทับศัพท
ภาษาอังกฤษ และย่ิงไปกวาน้ัน บางฉบับเขียนดวยรูปภาษาอังกฤษเลย14 การทําประมวล
ศัพทคร้ังน้ี ไมไดมีจุดประสงคท่ีจะบัญญัติศัพทไทย แตจะแสดงใหเห็นความหลากหลาย
ของศัพทไทยที่ใชกันอยูเพื่อเปนทางเลือกใหแกนักแปล เลือกคําแปลท่ีเหมาะสมกับบท
แปลเทาน้ัน อยางไรก็ดี ผูประมวลเห็นวาควรสนับสนุนใหผูอานกลุมเปาหมายซึ่งเปนคน
ไทย ไดใชภาษาไทยเพื่ออางถึงมโนทัศนของศัพท ดังน้ันการแสดงศัพทไทยในประมวล
ศัพทคร้ังน้ี จะเรียงลําดับความสําคัญโดยเร่ิมจากศัพทบัญญัติจากพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถานกอน เน่ืองจากราชบัณฑิตยฯ เปนหนวยงานท่ีกําหนดมาตรฐาน 
(Standardization Body) ในการใชภาษาไทย ขณะท่ีกําลังจัดทําประมวลศัพทน้ี ใน
ทองตลาด ยังไมมีการจัดพิมพพจนานุกรม หรือรายการศัพทไทยเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 
3 มิติโดยตรง ผูประมวลจึงไดกําหนดเกณฑการเลือกแสดงศัพทไทยในตารางบันทึกขอมูล
ศัพท ท้ังน้ีเพื่อเปนแนวทางการนําเสนอศัพทภาษาไทยอยางเปนระบบเทาน้ัน15 

2. ปญหาการเขียนคํานิยาม ผูประมวลพยายามเขียนคํานิยามข้ึนโดยการกลั่นกรองขอมูล
ศัพทจากคลังขอมูลภาษา (Features) ในตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน และเรียบ
เรียงคํานิยามตามเกณฑของ Cabré  ดังท่ีไดกลาวไปแลว  ในหัวขอรายละเอียดตาราง
บันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Cabré, 1998: 
170) แตบางคร้ังบริบทของศัพทจากคลังขอมูลภาษาไมมีการอธิบายความหมายของศัพท 
หรืออธิบายความหมายไมสมบูรณเพียงพอ จึงตองหาความหมายเพิ่มเติมจากหนังสือ
อางอิง หรือใหผูเชี่ยวชาญอธิบายเพิ่มเติม จากน้ันจึงนําขอมูลท่ีไดมาเขียนคํานิยามและ
กํากับท่ีมาของขอมูลไวขางทาย 

 
 
 

 
 
 
 

                                                 
14

 ดูตัวอยางการใชศัพทไทยที่หลากหลายไดที่ตารางบันทึกขอมูลศัพทหมายเลข MTR002: Modeling ในภาคผนวก ค. 
15

 ยอนดูเกณฑการเลือกแสดงศัพทไทยในตารางบันทึกขอมูลศัพทไดที ่ขอ 9 : ศัพทภาษาไทย ในหัวขอ รายละเอียดตารางบันทึกขอมูลศัพทการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
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บทท่ี 5 
บทสรุป 

 
ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี 

จัดทําข้ึนเพื่อนําเสนอแนวทางการจัดทําประมวลศัพทอยางเปนระบบ และเพื่อสรางประมวลศัพท
เร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ประมวลศัพทน้ีจึงประกอบดวย 
ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับศัพทวิทยา การจัดทําประมวลศัพทอยางเปนข้ันตอน เร่ิมต้ังแต การสราง
มโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพทเพื่อจัดทําตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน และสุดทายคือบันทึก
ขอมูลศัพท ซึ่งสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือคนควาเก่ียวกับเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และ
อาจใชเปนเคร่ืองมืออางอิงอยางหน่ึงของนักแปล 

ในการจัดทํา ผูประมวลพบขอจํากัดตาง ๆ มากมายท่ีเปนอุปสรรค ท่ีสําคัญคือ 
การสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟกเปนเร่ืองท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีใหม ๆ มีการพัฒนาเคร่ืองมือ
เคร่ืองใช เทคนิคและวิธีการสรางอยูเสมอ ผูพัฒนาซอฟตแวรบางย่ีหอก็ต้ังชื่อเฉพาะของตนข้ึนมา
เพื่ออางถึงมโนทัศนเทคนิคการสรางแบบของตน ดังน้ัน จึงมีศัพทบางศัพทท่ีแสดงถึงมโนทัศน
เดียวกัน (เชน Subdivision Surfaces ในโปรแกรมซอฟตแวรของ LightWave เรียกวา 
MetaNURBS สวน StudioMax เรียกวา Meshsmooth) ดังน้ันการเลือกศัพทจึงตองใชการ
พิจารณาถึงความสําคัญของศัพทมากพอสมควร โดยอาศัยการปรึกษาผูเชี่ยวชาญ และการอาน
ขอมูลจากเอกสารและหนังสืออางอิงตาง ๆ เพื่อใหทราบวาศัพทใดท่ีมักถูกกลาวถึง จนสามารถ
นํามาใชเปนศัพทหลัก (Entry Term) ได และวิธีการใดท่ีนิยมใชกันมากจนเปนมาตรฐาน 

ประมวลศัพทน้ีเปนประมวลศัพทในข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Modeling) เทาน้ัน ไมไดครอบคลุมถึงการสรางภาพคอมพิวเตอร
กราฟกท้ังหมด จึงมีรายละเอียดอีกมากมายในข้ันตอนอ่ืน ๆ ท่ีไมไดกลาวถึงเชน การสราง
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการประมวลผลภาพ (Rendering) ผูประมวลจึงตองเลือกกลุม
ศัพทท่ีอยูภายในขอบเขตท่ีกําหนดไวใหไดมากที่สุด เพื่อใหไดชุดศัพทท่ีครอบคลุมมโนทัศนการ
สรางแบบหรือวัตถุท้ังหมด ประมวลศัพทชุดน้ีจึงครอบคลุมรายละเอียดดังตอไปน้ีคือ 

• อุปกรณท่ีใชในการสรางแบบหรือวัตถุ อันไดแกการใชเคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ (3D 
Digitizer) เคร่ืองกราดภาพ (3D Scanner) และซอฟตแวร 

• วิธีการสรางแบบหรือวัตถุจากพื้นผิวแบบตาง ๆ แลวแตความเหมาะสม ไดแกการ
สรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอน เนิรบส และซับดิวิชันเซอรเฟส 

• เทคนิคการสรางและดัดแปลงวัตถุแบบตาง ๆ 
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ปจจุบันยังไมมีการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติโดยเฉพาะ ผูประมวลหวังวา ประมวลศัพทน้ีจะมีประโยชนตอนักแปล 
ลาม และผูท่ีสนใจศึกษาเร่ืองการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และอาจทําใหมีผูสนใจ
จัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว และการประมวลผลภาพ 3 มิติ ตอไป 
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ภาคผนวก  ก. 
 

รายละเอียดคลังขอมูลภาษา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 51 

รายละเอียดคลังขอมูลภาษา 
 
รหัสอางองิ รายละเอียดขอมูล จํานวนคํา 
MOD001.txt Stuart Mealing. 1992. Art and Science of Computer 

Animation (Page 1-80). Oxford: Interlect Book. 
2,377 

MOD002.txt Kelly, Doug.1998. Character Animation In Depth (Page 
113-322). The Coriolis Group, Inc. 

64,415 

MOD003.txt Hearn, Donald and Baker, M. Pauline. 1986. Computer 
Graphics (Page 181-218). New Jersey: Prentice Hall. 

11,615 

MOD004.txt Demel, John T. and Miller, Michael J.. 1984. Introduction to 
Computer Graphics (Page 76-144). Boston: PWS 
Engineering. 

16,344 

MOD005.txt Shalini Govil-Pai and Rajesh Pai. 1998. Learning Computer 
Graphics (Page 11-49). New York: Springer-Verlag. 

12,985 

MOD006.txt Multimedia, The Complete Guide (Page 138-141).  London: 
Darling Kindersley Limited.1996 

1,441 

MOD007.txt Plastock, Roy A. and Kalley, Gordon. 1986. Schaum�s 
Outline of Theory and Problems of Computer Graphics 
(Page 170-189). Singapore: Kin Keong Printing. 

4,722 

MOD008.txt 3d Café Webmasters. Free Tutorials: 3D Studio Max. 
[Online] Available :  
http://www.3dcafe.com/asp/tut3ds3.asp [n.d.] 

18,316 

MOD009.txt Ian Mankowski. Low Polygon Modeling in Cinema 4D: Part 
I, II, III.[Online] Available : 
http://www.tiemdesign.com/HOWTO/3D.htm [Aug 15,2000] 

3,843 

MOD010.txt Robert Polevoi. 3-D Animation Workshop. [Online] Available 
: http://www.webreference.com/3d [May 08, 2001] 

30,948 

MOD011.txt Nathan Segal. Effective Export/ Import of 3D Models. 
[Online] Available : 
http://www.webreference.com/3d/column1/ [Jun 05, 2003]  

1,512 

M0D012.txt Book Review. [Online] Available : 3,641 
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http://www.huntfor.com/3d/books.htm [Dec 09, 1999 - Jun 
01, 2003] 

MOD013.txt SIGGRAPH 98 Course Organizers and Lecturers. 
SIGGRAPH 98 Courses. [Online] Available : 
http://www.siggraph.org/s98/conference/courses/index.html  

663 

M0D014.txt Maya Developer Team, Alias, a division of SGL. Maya 4.5 
Online Help. Silicon Graphics Limited. [2002] 

12,757 
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ภาคผนวก  ข. 
 

บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน 
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คําอธิบายบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 

มิติความสัมพันธ 
 
ในเร่ืองการสรางแบบและวัตถุ ไดแบงมิติความสัมพันธออกเปน 7 มิติดังน้ี 
 

D1 มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน:  การสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Modeling) เปนสวนประกอบหน่ึงของการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
(3D Graphics) 

D2 มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ: การสรางแบบหรือวัตถุเปน
กระบวนการแรกในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ตามมาดวยการ Animation และ Rendering 

D3 มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ: อุปกรณท่ีนิยมใชในการ
สรางแบบหรือวัตถุ คือเครื่อง 3D Digitizer, เคร่ือง 3D Scanner และการใชโปรแกรมซอฟตแวร
ตาง ๆ ท่ีมีขายในทองตลาด เชน Maya, 3D StudioMax เปนตน  

D4 มิติความสัมพันธแบงตามตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ: อธิบายการใชตําแหนง
อางอิงของวัตถุในงาน 3 มิติ 

D5 มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ: อธิบายวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติท่ีนิยมกันในปจจุบัน คือการใช Polygon, NURBS และ 
Subdivision Surfaces  

D6 มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ: อธิบายวาหลังจากท่ีไดวัตถุ (3D Object) จากการ
สรางแบบดังกลาวขางตนแลว หากตองการเปลี่ยนแปลง จะสามารถจัดการกับวัตถุอยางไรไดบาง 

D7 มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ: อธิบายเทคนิคการสรางแบบ
วิธีตาง ๆ ท่ีซับซอนข้ึน เชนการยืด การใช Boolean Operation เปนตน 

 
คํายอแสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน 
 
ในการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ใชคํายอ
แสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน ดังน้ี16 
 
WP = Whole � Part 
                                                 
16

 รายละเอียดของความสัมพันธไดกลาวไวแลวในบทท่ี 4  ตารางท่ี 2 รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ีใชในประมวลศัพท 
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PN = Process � Next Process 
OD =  Operation � Device 
IP = Input Device - Process 
O-PO = Operation � Position 
O-PR = Operation � Product 
OT =  Operation � Technique 
MO = Method � Object 
OQ = Object � Quality 
GS = Generic � Specific 
OG = Object � Grouping 
PC = Parent � Child 
  
รหัสและสัญลักษณท่ีใชในบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
รหัส/สัญลักษณ ความหมาย 

Dx เลขท่ีมิติความสัมพันธแบบตาง ๆ  
MNWxxx เลขท่ีแผนภูมิเครือขายมโนทัศน 
MEXxxx เลขท่ีรหัสประจําศัพท 

 

ใชแสดงมโนทัศนหน่ึง 

xx 

 

แสดงถึงมโนทัศนสองมโนทัศนท่ีมีความสัมพันธระหวางกัน รูปแบบ
ความสัมพันธของมโนทัศนท้ังสองกํากับดวยอักษรภาษาอังกฤษ
ตัวพิมพใหญ 2 ตัวอักษร 

 
รายชื่อเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 

 
รหัสอางอิง ชื่อเอกสาร/หนังสือ 

RTH001 ราชบัณฑิตยสถาน. 2543. ศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถานแกไข
เพิ่มเติม. พิมพคร้ังท่ี 5. กรุงเทพมหานคร : ราชบัณฑิตยสถาน. 

RTH002 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]. พื้นฐานการกาวสูโลก 3 มิติ 
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3D Graphics. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส มีเดีย จํากัด. 
RTH003 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี[ม.ป.ป.]. เขาใจหลักการสรางงาน 3 มิติ 

ระดับมืออาชีพ 3D Graphics Rendering. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส มี
เดีย จํากัด. 

RTH004 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟก
สําหรับครู. กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

RTH005 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. 2542. Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 
กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

RTH006 มงคล อัศวโกวิทกรณ. 2534. การเขียนโปรแกรมกราฟคส. กรุงเทพมหานคร : 
หจก. ยงเกียรติ ออฟเซ็ตโปรดักชั่น.  

RTH007 ปยะบุตร สุทธิดารา. 2545. Basic of MaYa. นนทบุรี : สํานักพิมพ อินโฟเพรส 
RTH008 คัลแบก, อชา. 2543. คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. กรุงเทพมหานคร : 

นานมีบุคส. 
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ตารางการบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
D1 มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน 
D2 มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ 
 

3D Graphics 
 
 
 
 
 

          Modeling    Animation    Rendering    
 

 
MNW002: Dimension 1 & 2 

 
WP = Whole � Part 
PN = Process � Next Process 
 
คําอธิบาย  ข้ันตอนหลักในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ แบงเปน 3 สวน คือ การสรางแบบ
หรือวัตถุ (Modeling) การสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการประมวลผลขอมูลท่ีไดจาก
การ Modeling และการ Animation ใหไดผลออกมาเปนรูปภาพ (Rendering) 
 
MEX001 3D GRAPHICS 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1  คํานาม 
Synonym/ variants: Three-Dimentional Graphics [MOD003] 
                                3dcg [MOD005] 
FEATURES: คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เปนเร่ืองของการนําเสนอภาพและส่ิงตาง ๆ ท่ีปรากฏอยู
ในโลกของ 3 มิติ โดยการโนมนาวใหเราเชื่อวาวัตถุตาง ๆ ท่ีเห็นบนจอภาพน้ันมีมิติความลึก 
EXTRACTION: 
 
1. 3-D graphics depend on illusions to persuade us that there is depth behind the 

surface of the computer screen. [MOD010] 
2. Three-dimentional computer graphics deal with representing and rendering a 

D1 
WP WP 

WP 

D2 D2 PN PN 
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three-dimensional world that exists within the computer. [MOD005] 
3. Once you install the software, Windows 95 users will see a new program group 

called 3 dcg , under the Start->Programs menu. [MOD005] 
4. Windows NT users will see these icons in a new program group called 3 dcg . 

[MOD005] 
5. exe option under the Start->Programs->3 dcg menu. [MOD005] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ   
                                        คอมพิวเตอรกราฟฟก 3 มิติ [RTH002] [RTH003] 
NOTE:  ในคลังขอมูลภาษา ไมพบการใชคํายอ 3dcg ในลักษณะอ่ืน นอกจากเปนการเรียกเมนู
คําสั่งเทาน้ัน  
 
 
MEX002 MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และเชื่อมตอไปยังมิติ D2, D3, D4, D5 และ D6 คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Modeling 
FEATURES: Modeling คือการสรางแบบหรือวัตถุ เปนข้ันตอนแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 
มิติ ซึ่งประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก ๆ คือ Modeling, Animation และ Rendering อุปกรณในการ
สรางแบบมีหลายชนิด หากเปนงานท่ีมีทุนสรางมากก็อาจใชเคร่ืองทุนแรง เชน Digitizer หรือ 
Scanner แตโดยท่ัว ๆ ไป มักจะสรางแบบจากโปรแกรม 3 มิติ ซึ่งมีราคาถูกกวามาก 
EXTRACTION: 
 
1. Your software must support nearly every modeling, animation, and rendering  

tool available. [MOD002] 
2. Computer graphics is built on three basic building blocks:modeling , animation, 

and rendering. [MOD005] 
3. Modeling, then, is usually the first step in the process of setting up our computer 

graphics world. [MOD005] 
4. As well as combining simple building blocks, the designer can use some 

advanced modeling techniques to create the more complex shapes in the 
console. [MOD006] 
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5. Now that you're familiar with manual digitizing, you're ready to consider the pros 
and cons of the biggest modeling power tool-the laser scanner. [MOD002] 

6. If you are running your own shop, you should consider how much modeling you 
do and whether investing approximately $ 3,000 in a digitizer can save you time 
and labor costs over freehand modeling. [MOD002] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การข้ึนรูปวัตถุ 3 มิติ [RTH004] [RTH005] 
                                        การ Modeling [RTH002] [RTH003] 
                                        การสรางโมเดลสําหรับงาน 3 มิติ , การสรางโมเดล 3D [RTH007] 
                                        การจําลองแบบ [RTH001] 
                                        การสรางแบบจําลอง [RTH008] 
 
 
MEX003 ANIMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และ D2 คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Animation 
FEATURES: Animation คือการทําใหภาพหรือวัตถุ 3 มิติเคลื่อนไหว ทําใหนาต่ืนตาต่ืนใจมากข้ึน 
เปนข้ันตอนตอจากการสรางแบบหรือวัตถุ 
EXTRACTION: 
 
1. Computer graphics is built on three basic building blocks:modeling, animation, 

and rendering. [MOD005] 
2. We can then assign motion to these models (animation) and define them to have 

desired surface properties (rendering). [MOD005] 
3. We make models for animation, and one of the first things the 3D animator learns 

is that objects that appear simple and uninteresting can become very exciting 
when movement is involved. [MOD008] 

4. The demonstrator had created a simple keyframe animation--a head turning 
back and forth. [MOD010] 

5. Then, as a preview of this animation was running in a loop on the screen, he 
edited the animation, making the head nod up and down. [MOD008] 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางการเคลื่อนไหว [RTH004]  
                                        ศิลปะการสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH005] 
                                        การ Animation [RTH002] 
                                        การสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH007] 
                                        การทําภาพเคลื่อนไหว [RTH001] 
                                        แอนิเมชัน [RTH008] 
 
 
MEX004 RENDERING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และ D2 คํานาม 
FEATURES: หลังจากท่ีสรางแบบหรือวัตถุ และสรางภาพเคลื่อนไหวแลว ก็มาถึงข้ันตอนการแสดง
ภาพตามความตองการของนักออกแบบ ข้ันตอนหลัก ๆ ในการ Render ประกอบดวย การลงแสง
เงาที่เรียกวาการ Flat shading, Curved shading และ Ray shading เราจะไมสนใจความซับซอน
ของวัตถุเนิรบส (เพราะอยางไรก็ตองแปลงใหเปนวัตถุโพลีกอนกอนเพื่อใหทําการเร็นเดอรได) และ
สนใจแตวัตถุท่ีเปนโพลีกอนเทาน้ัน  น่ีเปนสิ่งสําคัญเพราะระบบการเร็นเดอรสวนมากจะทํางาน
รวมกับวัตถุแบบโพลีกอนเทาน้ัน 
คําอธิบาย  การแสดงภาพ (Rendering) เปนข้ันตอนทําใหรูปสามมิติแสดงคุณสมบัติของตัวเอง
ออกมาใหปรากฏเปนภาพบนจอ ท้ังน้ีการแสดงภาพออกมาเปนกราฟกบนจอมีดวยกันหลายวิธี 
บางวิธีเชน การแสดงภาพจากจุด และการแสดงภาพโครงลวด เปนวิธีแสดงภาพอยางงายและใช
เวลารวดเร็ว แตใหรายละเอียดขอมูลในภาพนอย ซึ่งอาจสรางความกํากวมใหแกผูชม ในขณะท่ี
การแสดงภาพท่ีเหมือนจริงมากข้ึน เชนการแสดงภาพท่ีมีแสงเงา ยอมตองอาศัยขอมูลท่ีถูกนํามา
ประมวลมากข้ึนตามลําดับ ซึ่งตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพสูง 
รวมท้ังอาจตองการเวลามากขึ้นดวย [RTH005] 
EXTRACTION: 
 
1. Computer graphics is built on three basic building blocks: modeling, animation, 

and rendering. [MOD005] 
2. We can then assign motion to these models (animation) and define them to have 

desired surface properties (rendering). [MOD005] 
3. This is necessary because almost all rendering engines still operate from points 
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and polygons, rather than from curves. [MOD010] 
4. We'll ignore the complexities of NURBS and other spline surfaces (which must 

be tessellated into polygons for rendering in any case), and consider pure 
polygonal mesh geometry. [MOD010] 

5. The three main rendering methods are flat shading, curved shading, and ray 
tracing. [MOD006] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การแสดงภาพ [RTH005] 
                                        การ Render [RTH002] 
                                        การใหแสงและเงา [RTH001] 
                                        การเร็นเดอร, เร็นเดอริง [RTH008] 
 
 
D3 มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 
 
 
 

3D Scanner 
 

3D Digitizer     Modeling Software 
 

MNW003: Dimension 3 
 

OD = Operation � Device 
IP =  Input Device - Process 
 
คําอธิบาย  อุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุท่ีไดรับความนิยมมากที่สุดคือการใชซอฟตแวร 3 มิติ 
เน่ืองจากมีราคาถูกและผูใชงานสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และนําไปปรับใชกับซอฟตแวรตัว
อ่ืน ๆ ในทองตลาดได ขณะท่ีอุปกรณอีก 2 ชนิดคือ เคร่ืองดิจิไทเซอรและสแกนเนอร 3 มิติ ในแต
ละย่ีหอก็มีวิธีการใชตางกัน ผูใชงานตองไดรับการฝกใหชํานาญเปนย่ีหอไป ขอดีคือเปนวิธีการข้ึน

D3 

OD OD OD 

IP 

IP 
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รูปโมเดลที่มีความซับซอน เชนใบหนามนุษยไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ดีวิธีการน้ีมีขอจํากัดอยูท่ียัง
ไมสามารถเก็บรายละเอียดของพื้นผิววัตถุท้ังหมดไดอยางแมนยํา ดังน้ัน หลังจากท่ีไดวัตถุจากการ
ใชเคร่ืองดังกลาวแลว เราจําเปนตองปรับแตงรายละเอียดของพื้นผิวในข้ันสุดทายอีกที โดยใช
ซอฟตแวร 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
MEX005 3D DIGITIZER 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3 คํานาม 
Synonym/ variants: Digitizer [MOD005] 
FEATURES: เปนอุปกรณชนิดหน่ึงท่ีชวยประหยัดเวลาในการ Modeling วิธีการคือใชสไตลัส 
(Stylus) หรือปากกาอิเล็กทรอนิกส จิ้มไปที่วัตถุตนแบบ เคร่ืองจะคํานวณตําแหนงของ Stylus 
จากจุดท่ีจิ้มไปบนวัตถุตนแบบ หลังจากน้ันจึงสงขอมูลรูปรางของวัตถุเขาสูคอมพิวเตอร 
คําอธิบาย  กอนท่ีจะจิ้ม stylus ไปบนวัตถุตนแบบ เราตองกําหนดจุดบอกตําแหนงไวบนตัววัตถุท่ี
ตองการกอน  ซึ่งก็คือการใชปากกาสี (marker) แตมจุดลงไปบนพื้นผิววัตถุน่ันเอง การแตม จะ
แตมไปตามความสูง-ตํ่า ลึก-นูน ของวัตถุ เพื่อท่ีเวลานํา stylus จิ้มไปที่วัตถุ โปรแกรมก็จะไดอาน
คาความสูง-ตํ่าเหลาน้ันตามจุดท่ีไดแตมไวและบันทึกขอมูลท่ีไดไวในรูปแบบของจุดบอกตําแหนง 
(data points) จากน้ันจึงโยงจุดบอกตําแหนงเขาดวยกัน เราก็จะไดโมเดลโครงตาขายไวใชงาน
ตอไป [MOD002][ผูเชี่ยวชาญ] 
EXTRACTION: 
 
1. If you are running your own shop, you should consider how much modeling you 

do and whether investing approximately $ 3,000 in a digitizer can save you time 
and labor costs over freehand modeling. [MOD002] 

2. The alternative is to use a 3-D digitizer to take a wireframe from a real object -- 
the designer touches the object repeatedly with the stylus on the end of the 
digitizer arm, and the computer measures the position of the stylus in space. 
[MOD006] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ [RTH001] 
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MEX006 3D SCANNER 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3  คํานาม 
FEATURES: เปนเคร่ืองมือในการทํา Modeling ทํางานโดยการฉายเลเซอรไปยังวัตถุ เราจะต้ังให
เคร่ืองหมุนรอบวัตถุ หรือใหเคร่ืองต้ังอยูกับท่ีและเราหมุนวัตถุเองก็ได เคร่ืองจะวัดพื้นผิวและรูปราง
ของวัตถุแลวแปลงขอมูลเหลาน้ันสงเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรในรูปแบบของพิกัดบอกตําแหนง 
ขอเสียคือ ในบริเวณท่ีเปนเงา เคร่ืองจะจับตําแหนงไดไมชัด และวัตถุตนแบบท่ีเปนสิ่งมีชีวิต 
จะตองอยูน่ิง ๆ เพราะเครื่องมีความไวสูง สามารถจับการเตนของชีพจรได และเน่ืองจากราคาแพง
มาก จึงใชกันในวงจํากัด เชน ในอุตสาหกรรมการสรางภาพยนตรท่ีมีทุนสรางสูง 
คําอธิบาย  เมื่อเครื่องแสกนเนอรฉายแสงเลเซอรไปยังวัตถุตนแบบแลว เคร่ืองจะอานคาของ
พื้นผิวเหลาน้ัน เชนความสูง-ตํ่า ความลึก-นูน จากแสงเงาท่ีปรากฏอยูบนพื้นผิวของวัตถุ แลวจึง
แปลงคาเหลาน้ันเขาสูโปรแกรมซอฟตแวรของเครื่องสแกนเนอร ในรูปแบบของจุดบอกตําแหนง ซึ่ง
จุดเหลาน้ีก็คือคาความสูง-ตํ่า นูน-ลึกท่ีเคร่ืองอานไดจากรูปรางของวัตถุ จากน้ันจึงทําการโยงเสน
จากจุดเหลาน้ันเขาดวยกันเปนโมเดลไวใชงานตอไป [ผูเชี่ยวชาญ]                     
EXTRACTION: 
 
1. Laser scanners have contributed to films and television shows such as Jurassic 

Park, The Abyss, Terminator 2, Dragon heart, The Mask, Deep Space 9, and 
Apocalypse. [MOD002] 

2. A laser scanner is a device that bounces a low-power laser beam off the subject 
to precisely measure the subject's surface contours. [MOD002] 

3. If you only need a few scans a year or only for special projects, it doesn't make 
economic sense to invest $70,000-plus in a scanner that will be idle much of the 
time. [MOD002] 

4. One problem with laser scanners is accurate capture of areas shadowed from 
the laser. [MOD002] 

5. Depending on the scanner setup, the scanner head may circle around the 
subject, or the scanner head may be fixed and a turntable rotates the subject. 
[MOD002] 

6. Likewise, the subject should be as calm and relaxed as possible to reduce his 
heart rate, because the scanner is sensitive enough to pick up the pulse in the 
throat. [MOD002] 
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7. A laser scanner works by shining a beam of light on the model. [MOD005] 
8. The scanner digitizes the important features of the model and records them as 

data points. [MOD002] 
9. In fact, maguettes have become even more important to CGI work, because 3D 

digitizers and scanners now provide a means of bringing the maquette directly 
into the computer. [MOD002]  

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ [RTH005][RTH001] 
NOTE:  แมวาจะปรากฏตัวอยางการใช 3D Scanner ในคลังขอมูลภาษานอยกวา Laser 
Scanner แตผูเชี่ยวชาญยืนยันวาเมื่ออางถึงเคร่ืองแสกนเนอรท่ีใชสําหรับสรางแบบหรือวัตถุใน
งานสามมิติ ในวงการจะใชศัพท 3D Scanner ดังน้ันจึงเลือกศัพทน้ีเปนศัพทหลัก (Entry Term) 
 
 
MEX007 MODELING SOFTWARE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3   คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Modeling Software [MOD002] [MOD006] 
                                Modeler [MOD012] [MOD002] 
                                3D Modeling Package [MOD009]  
                                3D Modeling Application [MOD012] 
                                3D Modeler [MOD012] 
FEATURES: ปกติซอฟตแวรจะมีโปรแกรมใหใชทํา Modeling, Animation และ Rendering 
รวมกัน แตบางซอฟตแวรก็แยกออกจากกัน  และขายแยกสวนกัน บริษัททํากราฟกบางแหงก็สราง
ซอฟตแวรข้ึนมาใชงานเองเพื่อใหตรงกับความตองการมากท่ีสุด เชน Pixar และ Pacific Data 
Images เปนตน ในซอฟตแวรจะมี Tool ไวสรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอน และเสนโคง รวมท้ัง
เทคนิคการสรางแบบตาง ๆ  ท่ีเหมาะสมแลวแตวาวัตถุน้ันจะสรางข้ึนจากอะไร  
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คําอธิบาย  แมวาผูพัฒนาซอฟตแวรแตละรายจะใสคุณสมบัติหลัก ๆ ไวในซอฟตแวรของตนเอง
เหมือน ๆ กัน แตก็จะมีเทคนิคในการพัฒนาคุณสมบัติเหลาน้ันตางกัน ซอฟตแวรแตละตัวจึงมี
ความโดดเดนในแตละดานตางกันไป เชน Maya มีความโดดเดนดานการสรางคาแร็กเตอร 
เน่ืองจากมีเคร่ืองมือในการสรางเนิรบสและซับดิวิชั่นเซอรเฟส ดีท่ีสุด สวน LightWave จะเกงเร่ือง
การสรางวัตถุแบบโพลีกอน17  3D Studio MAX ก็ไดรับความนิยมอยางแพรหลายเน่ืองจากมีราคา
ถูกและมีลูกเลนตาง ๆ มาก สําหรับ Houdini ไดรับความนิยมอยางมากในการทําเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual Effect) เปนตน [ผูเชี่ยวชาญ] 
EXTRACTION: 

 
1. Your software must support nearly every modeling, animation, and rendering 

tool available. [MOD002]  
2. Before you work through this chapter and the following one, you should be 

comfortably familiar with the modeling tools in your 3D software of choice. 
[MOD002]  

3. All you need to understand as a character animator is how your 3D software 
handles polygons, splines, and their related techniques. [MOD002]  

4. Which tools you can use depend on your modeling software. [MOD002]  
5. Most 3D modeling software has a friendly, intuitive way of navigating a model 

within the 3D workspace. [MOD002]  
6. Our software does not provide you with the tools to build these objects. 

[MOD005]  
7. These are advanced techniques and our software provides no support for such 

modeling methods. [MOD005]  
8. Even where an major employer, such as Pixar or Pacific Data Images, uses 

primarily its own proprietary software, expertise in Alias or Softimage is 
considered a necessary qualification. [MOD010] 

9. The designer uses 3-D modeling software to create the wireframe for the 
console (left). [MOD006]  

10. It is a rendering and animation package only, without a modeler. [MOD010] 
                                                 
17 จะกลาวโดยละเอียดใน MEX011, MEX019, MEX027 ตารางบันทึกขอมูลศัพท Polygonal Modeling, NURBS Modeling และ Subdivision Surfaces 
Modeling 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ซอฟตแวร [RTH004] [RTH005] [RTH006] [RTH001] 
                                        Software [RTH002] 
                                        สวนชุดคําสั่ง [RTH001] 
NOTE:  ศัพท Modeler โดยท่ัวไปหมายถึงกราฟกดีไซนเนอรท่ีทําหนาท่ีสรางแบบหรือวัตถุ แต
บางคร้ังอาจหมายถึงซอฟตแวรท่ีใชสรางแบบ แตถาเขียนดวยอักษร M ตัวใหญ จะเปนชื่อเฉพาะ
ของซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุของ LightWave สวนศัพท Package และ Application 
เปนคํา informal มักพบในสื่อโฆษณา 
 
 
D4 มิติความสัมพันธกับตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 

3D Coordinate System 
 
 
 

Global Coordinate System    Local Coordinate System 

 
 

MNW004: 3D Coordinate System 
 
O-PO = Operation � Position 
WP = Whole - Part 
 
คําอธิบาย   ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เรามีความจําเปนตองมีตําแหนงอางอิงเพื่อใชใน
การระบุตําแหนงของจุดตาง ๆ  ซึ่งจุดดังกลาวอาจจะเปนตําแหนงของวัตถุใด ๆ เชน ตําแหนงของ
กลอง ตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง ตําแหนง Vertex ของวัตถุ หรือตําแหนงอางอิงตาง ๆ  เราจึง
ตองมีการกําหนดระบบการอางอิงตําแหนงข้ึน ระบบอางอิงพิกัดในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
คือ Cartesian Coordinate System ซึ่งคิดคนโดยนักปราชญและนักคณิตศาสตรชื่อ Rene 

D4 

WP 
WP 

O-PO 
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Descartes ระบบพิกัดคารทีเซียนเปนวิธีแสดงตําแหนงพิกัดจุดท่ีเกิดจากการตัดกันของเสนท่ีลาก
ต้ังฉากกันของแกน X, Y และ Z (กวาง ยาว และลึก) 
 ทุกระบบพิกัดจะมีระบบอางอิงท่ีเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด เรียกวา 
World Coordinate System (WCS หรือ Global Coordinate System) ระบบพิกัดอ่ืนท่ีถูกกําหนด
ข้ึนภายใน WCS น้ี จะเรียกวา Subcoordinate System หรือนิยมเรียกกันวา Local Coordinate 
System ซึ่งสามารถมีไดไมจํากัด และมีประโยชนอยางมากในการสราง แกไขดัดแปลง และ
กําหนดการเคลื่อนท่ีของวัตถุ เพราะชวยใหการกําหนดความสัมพันธอยางเปนลําดับข้ัน 
(hierarchy) ของวัตถุทําไดงายข้ึน ซึ่งเราจะเห็นไดชัดเจนในการแปลงวัตถุ (Transformation) 
[RTH002] [RTH005] 
 
MEX008 3D COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
Synonym/ variants: XYZ Coordinate System [MOD005]                                 
FEATURES: ระบบพิกัดบอกตําแหนงในคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติประกอบดวยแกน 3 แกนคือ 
แกน x, y และ z (x,y,z axis) การสราง และการกระทําการเคลื่อนไหวใด ๆ กับวัตถุ ก็จะกระทํา
ตามแกนเหลาน้ี 
EXTRACTION: 
 
1. You should be familiar by now with the XYZ coordinate system used to build and 

animate models. [MOD002] 
2. In 3D coordinate system, any point is located by three coordinates (x,y,z) 

representing the parallel distance along the three axes. [MOD005] 
3. The XYZ coordinate system is comonly used to define the three-dimensional 

space in which object are modeled. [MOD005]  
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระบบพิกัด [RTH005] 
                                        ระบบโคออรดิเนต [RTH006] 
 
 
MEX009 GLOBAL COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
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Synonym/ variants: World Coordinate System, WCS [MOD005]   
FEATURES: วัตถุแตละชิ้นจะมีระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี (Local Coordinate System) 
ของตัวเอง ซึ่งระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ีน้ีอยูภายใตระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง 
(Global Coordinate System) อีกทีหน่ึง 
คําอธิบาย  เราจะเห็นภาพความสัมพันธของท้ังสองระบบน้ีไดอยางชัดเจนเมื่อหมุนวัตถุ 
ตัวอยางเชน ดวงอาทิตยซึ่งเปนศูนยกลางของกาแล็กซี่ เปน Global Coordinate System สวนโลก
ซึ่งเปนบริวารดวงหน่ึงของดวงอาทิตย ก็จะมีแกนโลกเปนของตัวเอง (คือมี Local Coordinate 
System ของตัวเอง) ในความเปนจริง เมื่อโลกหมุนรอบดวงอาทิตย ก็จะหมุนรอบตัวเองไปดวย ซึ่ง
คลายกับการที่ Local Coordinate System หมุนตาม  Global Coordinate System แตใน
ขณะเดียวกันก็หมุนรอบตัวเองไดดวย  
EXTRACTION: 
 
1. Each local coordinate system, associated with each model, is then 

superimposed on the "global" coordinate system of the scene. [MOD010] 
2. Lesson 10 - Intersecting Spaces - Part 2 The value of distinguishing between 

local and global coordinate systems is most evident when we rotate objects. 
[MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Global Coordinate System [RTH002] 
                                        ระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 
MEX010 LOCAL COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
Synonym/ variants: Subcoordinate System [RTH002] 
FEATURES: เราเรียกพิกัดบอกตําแหนงของวัตถุแตละชิ้นวา พิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี ซึ่งอยู
ภายใต พิกัดบอกตําแหนงวงกวาง ในการหมุนลูกแอ็บเปล เราตองใหลูกแอ็บเปลหมุนรอบตัวเอง
โดยใชระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี 
EXTRACTION: 
 
1. The coordinate system for the individual object is called its "local" coordinate 
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system. [MOD010] 
2. Each local coordinate system, associated with each model, is then 

superimposed on the "global" coordinate system of the scene. [MOD010] 
3. But to rotate the apple around its own center (so as to orient it just as we want) 

we need the local coordinate system of the apple itself. [MOD010] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี [ผูเชี่ยวชาญ]  
                                          
 
D5 มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 

Polygonal Modeling 
 
 

Vertex     
     

Edge    Polygon 
  

Face      
 

         Low Polygon 
 

Polygon Mesh 
 

         High Polygon 
 

 
MNW005: Polygonal Modeling 

 
GS = Generic - Specific 
MO = Method - Object 
WP = Whole - Part 
OQ = Object - Quality 
 

WP 

WP 

WP 

WP 

MO 

OQ 

OQ 

D5 
GS 
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 คําอธิบาย  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 3 มิติท่ีนิยมใชกันในปจจุบันมีอยู 3 วิธีคือ การใชโพลีกอน 
(Polygon) การใชเนิรบส (NURBS) และการใชซับดิวิชัน เซอรเฟส (Subdivision Surfaces) การใช
โพลีกอนเปนวิธีพื้นฐานท่ีระบบซอฟตแวรเขาใจไดงายท่ีสุด เน่ืองจากเปนวิธีการแรกท่ีใชสําหรับ
งาน 3 มิติ แตมีขอเสียคือ ถาจะสรางวัตถุท่ีมีความโคงมนมาก ๆ จะตองใชโพลีกอนจํานวนมาก 
จนทําใหการประมวลผลชาลง ตอมาจึงมีการพัฒนาวิธีการสราง โดยใชเสนโคง (Spline หรือ 
Curve) เพื่อใหสรางวัตถุท่ีมีรูปรางโคงมนไดงายข้ึน NURBS พัฒนามาจาก Spline ชนิดหน่ึงชื่อ B-
Spline ซึ่งปจจุบันน้ี NURBS เปน Spline  ท่ีมีความยืดหยุนในการปรับแตงมากท่ีสุด จนกลาวได
วาเปนมาตรฐานของการใช Spline ในงานคอมพิวเตอร 3 มิติไปแลว อยางไรก็ดี เมื่อถึงข้ันตอน
การประมวลภาพ (Rendering) โปรแกรมจะเปลี่ยนพื้นผิว NURBS ใหเปนโพลีกอนกอน จึงจะ
สามารถประมวลผลภาพได ท้ังน้ีเพราะโพลีกอนมีรูปแบบสมการพื้นฐานท่ีซอฟตแวรเขาใจไดงาย
ท่ีสุด ทําใหการประมวลผลภาพทําไดอยางรวดเร็ว ดังน้ันถาตองการสรางวัตถุท่ีมีความ
สลับซับซอน เชน ใบหนามนุษย จาก NURBS จะทําใหวัตถุน้ันมีรายละเอียดจํานวนมากที่ตอง
แปลงกลับไปเปนโพลีกอนในข้ันตอน Rendering ซึ่งทําใหตองใชเวลาในการประมวลภาพเปน
อยางมาก ดังน้ันจึงมีการคิดคน Subdivision Surfaces ข้ึนมา เพื่อรวมเอาขอดีของโพลีกอนและ
เนิรบสเขาดวยกัน ซับดิวิชันเซอรเฟส มีรูปแบบของโพลีกอนเปนองคประกอบหลัก ทําใหเมื่อตอง
แปลงเปนโพลีกอนในข้ันตอนการประมวลผลภาพ ทําไดรวดเร็ว ขณะเดียวกันก็สามารถใชสราง
วัตถุท่ีมีความโคงมนมาก ๆ อยาง NURBS ไดโดยไมจําเปนตองใชจํานวนโพลีกอนมากเกินไปนัก 
การใชซับดิวิชันเซอรเฟส เปนวิธีการท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายในการสรางคาแรกเตอรตาง ๆ 
เน่ืองจากเปนวัตถุท่ีมีความสลับซับซอนมาก Subdivision Surfaces อาจมีชื่อเรียกท่ีตางกัน
ออกไปตามแตผูผลิตซอฟตแวรจะเรียก เชน LightWave จะเรียกวา �MetaNURBS� สวน 3D 
Studio MAX จะเรียกวา �MeshSmooth� อยางไรก็ดี เน่ืองจาก ซับดิวิชันเซอรเฟสมีความซับซอน
ในการเรียนรูกอนใชงาน หากใชไมเปนจะทําใหวัตถุมีความซับซอนเกินไปโดยไมจําเปน มีผลให
การทํางานของโปรแกรมชาลงมาก ผูใชจึงจําเปนตองมีความรูท้ังเนิรบสและโพลีกอนเปนอยางดี 
[ผูเชี่ยวชาญ] 
 
MEX011 POLYGONAL MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 

Synonym/variants:  Polygon Modeling [RTH008] 
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FEATURES: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนเปนวิธีการด้ังเดิมและพื้นฐานท่ีสุด การสราง
ดวยวิธีการน้ีพื้นผิวของวัตถุจะถูกกําหนดดวยกลุมของจุดท่ีอยูในระบบพิกัดบอกตําแหนง 3 มิติ
และเชื่อมตอกันดวยเสนตรง วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนน้ีจะใหเราจัดการและควบคุม
วัตถุผานทางจุด, เสนขอบ และหนาของโพลีกอนเพื่อสรางเปนวัตถุท่ีมีความซับซอนมากข้ึน 
EXTRACTION: 
 
1. The older and more common approach is polygonal modeling, in which every 

surface is described as a group of vertices located by 3D coordinates and 
connected by straight lines. [MOD002] 

2. Polygonal modeling requires you to be able to visualize and manage your model 
in terms of vertices, edges, and faces to build up complex organic curves from 
collections of flat faces. [MOD002] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางแบบจําลองแบบหลายเหลี่ยม [RTH008] 
 
 
MEX012 POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Poly [MOD009] [MOD008] [MOD002] 
 
ILLUSTRATION: สวนประกอบของโพลีกอน  
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FEATURES: การสรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอนเปนวิธีท่ีสะดวก แตไมเหมาะสําหรับสรางวัตถุท่ี
มีผิวโคงมาก ๆ เพราะตองใชโพลีกอนจํานวนมากเพื่อใหไดผิวเรียบโคงตามท่ีตองการ โพลีกอน คือ
รูปหลายเหลี่ยมท่ีมีลักษณะเปนทรงปด เกิดจากการลากเสนเชื่อมจุดตาง ๆ (อยางนอย 3 จุด) เขา
ดวยกัน โดยท่ีเสนเหลาน้ีจะตองเปนเสนตรง และไมสามารถลากไขวตัดกัน เราเรียกเสนท่ีเชื่อมโยง
กันระหวางจุดเปนดานของโพลีกอนน้ีวา ขอบ (Edge) และเรียกจุดบรรจบกันระหวางเสนวา จุด
ยอด หรือจุดเวอรเทกซ (Vertex)  วัตถุรูปทรงตาง ๆ ท่ีสรางโดยใชโพลีกอนก็ไดจากการนําแผนโพลี
กอนต้ังแต 2 แผนข้ึนไปมาตอเขาดวยกัน เมื่อตอกันเปนจํานวนมาก จะมีลักษณะคลายโครงตา
ขาย จึงเรียกวา Polygon Mesh 
คําอธิบาย  รูปโพลีกอนท่ีธรรมดาท่ีสุดไดแก รูปสามเหลี่ยม ซึ่งมีเพียงจุด 3 จุด และดานเพียงสาม
ดานเทาน้ัน [RTH005] ผิวหนาของโพลีกอนเรียกวา หนาเหลี่ยม    (Face) ถาเราตอโพลีกอน
หลาย ๆ แผนเขาดวยกันก็จะมีลักษณะเปนตาขาย เรียกวา Polygon Mesh หรือ Wireframe การ
สรางแบบหรือวัตถุโดยใชโพลีกอนมีท้ังแบบหยาบและละเอียด (Low Polygon and High 
Polygon) แลวแตลักษณะงานท่ีตองการ เกมสคอมพิวเตอรมักใช  Low Polygon เพราะเกมสใน
ปจจุบันใชการแสดงผลแบบทันที หรือ เรียลไทม (Real Time) การใชโพลีกอนจํานวนนอยจะ
ประมวลภาพไดเร็วท่ีสุดทําใหการเลนเกมสลื่นไหลตอเน่ือง ภาพไมกระตุกเน่ืองจากตองรอการ
ประมวลผลภาพ การทําใหวัตถุมี High Polygon เหมาะสําหรับงานโฆษณา สิ่งพิมพ หรือ
ภาพยนตรท่ีตองการวัตถุท่ีมีความละเอียดมาก (ดูรายละเอียดเพิ่มเติมท่ี MEX016-MEX018) 
EXTRACTION:   
 
1. Taking Advantage Of Polygons: When you need to define a surface with the 

least amount of detail, polygons are the way to go if you don't care about harsh 
edges in your silhouette. [MOD002] 

2. More formally, a polygon is a set of non-crossing straight lines joining co-planar 
(flat) points that enclose some single convex area. [MOD005] 

3. You need at least three points define a polygon. [MOD005] 
4. Lines making up the polygon should not cross. [MOD005] 
5. Each line of the polygon is called an edge, each corner a vertex. [MOD005] 
6. The phrase single convex area refers to the plane that lies within the polygon. 

[MOD005] 
7. A polygon is an n -sided shape defined by a group of ordered vertices and the 

edges that are defined by pairs of those vertices. [MOD014] 
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8. However the real power of polygons comes when they are combined in a mesh 
structure to make a more complex model. [MOD005] 

9. A polygon mesh is a collection of polygons arranged so that each edge is 
shared by at most two polygons. [MOD005] 

10. Since polygons are flat, you can never quite represent the curved surface 
exactly by using them. [MOD005] 

11. Using a larger number of polygons will approximate the curved surface more 
accurately but never exactly. [MOD005] 

12. Notice how the sphere starts to look smoother and smoother as the number of 
polygons representing its surface increase in density. [MOD005] 

13. It turns out that if we define a sufficient number of polygons (increase complexity 
of a model), we can represent almost any shape. [MOD005] 

14. Here vertices are connected by edges, and polygons are sequences of vertices 
or edges. [MOD007] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: โพลีกอน 
                                        Polygon [RTH004] [RTH002] 
                                        รูปเหลี่ยม [RTH005] 
                                        รูปหลายเหลี่ยม [RTH006] 
 
 
MEX013 VERTEX 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม รูปพหูพจน: vertice 
Synonym/ variants: Point 
FEATURES: เสนแตละดานของโพลีกอนเรียกวา เสนขอบ (Edge) มุมแตละดานของโพลีกอน
เรียกวา จุด สังเกตไดวา เราแสดงโพลีกอนออกมาในรูปของเสนท่ีเชื่อมตอจุดเขาดวยกัน ดังน้ันโพ
ลีกอนจึงเปนความตอเน่ืองกันของจุดและเสนขอบ 
EXTRACTION: 
1. Each line of the polygon is called an edge, each corner a vertex . [MOD005] 
2. Notice that we represent the polygon as a set of lines that connect its vertices . 

[MOD005] 
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3. Here vertices are connected by edges, and polygons are sequences of vertices 
or edges. [MOD007] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: จุดยอด [RTH005] [RTH001] 
                                        Vertex [RTH004] [RTH002] 
                                        จุดเวอรเทกซ [RTH005] 
 
 
MEX014 EDGE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: โครงตาขายโพลีกอน เกิดจากการรวมกันของโพลีกอนจํานวนมาก ดังน้ันโพลีกอน 2 
ชิ้นจะใชเสนขอบรวมกัน 
EXTRACTION: 
 
1. Each line of the polygon is called an edge , each corner a vertex. [MOD005] 
2. A polygon mesh is a collection of polygons arranged so that each edge is 

shared by at most two polygons. [MOD005] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เสนขอบ [RTH005] 
                                        เสนเชื่อม [RTH001] 
 
 
MEX015 FACE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
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ILLUSTRATION:  หนาของโพลีกอน 

           
เลือกหนาของโพลีกอนตรงสวนท่ีตองการ จากน้ันจึงใสคําสั่งยืด 

FEATURES: หนาของโพลีกอนจะมีสองหนา คือดานหนาและดานหลัง เพิ่มเสนขอบเขาไปอีก 1 
เสน เขาสูโพลีกอนโหมด จากน้ันจึงเลือกหนาของโพลีกอนท่ีตองการจะยืดใหเปนแขนและขา และ
เลือกหนาของโพลีกอนตรงสวนน้ิวกลางเพื่อทําการยืด 
EXTRACTION: 
 
1. A polygon has two faces, referred to as front face and back face. [MOD005] 
2. Add one more edge row, select polygon mode, and find the faces you'll extrude 

for arms and legs. [MOD002] 
3. Now we select the faces for the middle finger for extrusion. [MOD008] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: หนาเหลี่ยม [RTH005] 
                                        Face [RTH002] 
 
 
MEX016 POLYGON MESH 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants:  Polygonal Mesh [MOD005] [MOD007] 
                                 Polygonal Net [MOD007] 
FEATURES: ในโครงตาขายโพลีกอน 1 โครง จะมีลักษณะสําคัญคือ มีโพลีกอนหลาย ๆ ชิ้น
เชื่อมตอกัน หมายความวาเมื่อเชื่อมตอจุดตาง ๆ เขาดวยกัน เราจะไดโครงตาขายโพลีกอนท่ี
ประกอบกันเปนรูปทรงตาง ๆ ตามตองการ เชนรูปทรงกลม เปนตน 
EXTRACTION: 
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1. The critical characteristic of a polygon mesh is that the polygons must be 
connected. [MOD005] 

2. This means that if we were to connect all the points described, we would get a 
polygonal mesh representing the entire sphere. [MOD005] 

3. The points P;(x;, y;, z;) are the vertices of the polygonal net, stored in the order in 
which they would be encountered by traveling around the model. 
[SCHAUM.TXT] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: โครงตาขายโพลีกอน [ผูเชี่ยวชาญ]  
                                  
 
MEX017 LOW POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Low Poly [MOD009] 
FEATURES: โมเดลท่ีมีลักษณะหยาบเหมาะสําหรับ เกมส และวัตถุรูปทรงงาย ๆ ถาใชเคร่ือง 3D 
Digitizer ในการสรางตัวละครในเกมสก็ไมจําเปนตองแตมจุดบนวัตถุตนแบบใหมีรายละเอียดมาก
นัก 
คําอธิบาย  ความหนาแนนของจํานวนโพลีกอนท่ีใชสรางแบบหรือวัตถุเปนตัวบงชี้วาวัตถุมี
ลักษณะหยาบหรือละเอียด วัตถุท่ีสรางข้ึนโดยใชโพลีกอนจํานวนมาก ลักษณะงานย่ิงละเอียดมาก 
แตใชเวลาสรางและ เรนเดอรมากตามไปดวย งานแตละชนิดตองการความหยาบ หรือละเอียด
ตางกันไป การออกแบบเกมสคอมพิวเตอรตองการวัตถุท่ีหยาบ ถาใชเคร่ือง Digitizer ในการสราง
ตัวละครในเกมสก็ไมจําเปนตองแตมจุดบนวัตถุตนแบบใหมีรายละเอียดมากนัก 
EXTRACTION: 
 
1. If all you need is a  low -polygon model for a realtime game, you won't need to 

capture many points. [MOD002] 
2. However, past Cinema 4D tutorials have rarely focused on low polygon 

modeling, which is essential for game production. [MOD009] 
3. The techniques I outline can work with pretty much any low poly modeling, but 

are specifically suitable for the modeling of relatively simple objects. [MOD009] 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปเหลี่ยมรายละเอียดตํ่า [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
MEX018 HIGH POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: High Poly [MOD012] 
                                Hihg Polyon Count [MOD010] 
FEATURES: บางคร้ังก็จําเปนตองสรางโมเดลโพลีกอนท่ีมีความละเอียดสูง เชนพื้นผิวท่ีปรากฏบน
ภูเขาบางชวง หรือพื้นดินบางจุดท่ีตองการเนนรายละเอียดเปนพิเศษ 
EXTRACTION: 
 
1. Sometimes it is necessary to create such "high polygon count" models to create 

surface texture, as where mountains or detailed landforms are to be 
represented. [MOD010] 

2. Another good use is if you have high poly models you want to use in the 
background for example, trees or humans. [MOD012] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปเหลี่ยมรายละเอียดสูง [ผูเชี่ยวชาญ]  
NOTE: ในคลังขอมูลภาษาไมมีตัวอยางการใช High Polygon แตท่ีเลือกใหเปนศัพทหลักเพราะ 
High Poly มีลักษณะไมเปนทางการหรือภาษาพูด (Informal) ในขณะท่ี High Polygon Count มี
ตัวอยางการใชเพียงหน่ึงคร้ัง และเมื่อเทียบกับศัพท Low Polygon ซึ่งเปนคําตรงกันขามท่ีมี
ตัวอยางบริบทมากพอสมควร ประกอบกับการปรึกษาผูเชี่ยวชาญ จึงเลือกให High Polygon เปน
ศัพทหลัก (Entry Term)ในบันทึกขอมูลศัพท  
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    Modeling 
 
 

 
NURBS Modeling 

 
 

Control Vertex 
 

Hull 
 

Spline     NURBS  Curve Point 
 

Edit Point 
 
Span 

 
 
 

MNW006: NURBS Modeling 
 
GS = Generic - Specific 
MO = Method - Object 
GS = Generic � Specific 
WP = Whole � Part 
 
อธิบาย วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส (NURBS Modeling) คือวิธีการสรางพื้นผิวของวัตถุ
อยางหน่ึงโดยใชเสนโคง (Spline) เนิรบสนิยมใชในงาน 3 มิติ เพราะมีความยืดหยุนสูง 
สวนประกอบของเสนเนิรบสคือ  
• Control Vertex หรือ CV เปนจุดท่ีใชอางอิงในการคํานวณเพื่อสรางเสนโคง  
• Hull เปนเสนตรงท่ีลากเชื่อมตอจุด CV ท้ังหมดทําใหเราสามารถมองเห็นลําดับของ CV ได
งายข้ึน  

• Curve Point เปนจุดท่ีใชใสลงไปเพื่อกําหนดจุดท่ีตองการแกไข เชนเมื่อตองการตัดเสน
โคงออกจากกัน หรือเพิ่มรายละเอียดของเสนใหมากขึ้น ปกติจุดน้ีจะไมมีอยูบนเสนโคง 
เวลาจะใชงานตองใสคําสั่งลงไป เพราะมีหนาท่ีเพียงแคเพิ่ม EP เทาน้ัน  

• Edit Point หรือ EP หรือ Knot คือจุดท่ีอยูบนเสนโคง ใชควบคุมความโคงและตําแหนง
ของเสน  

WP 

WP 

WP 

WP 

WP 

GS 

MO 

D5 
GS 
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• Span คือชองท่ีอยูระหวาง EP ท้ังสองจุด [RTH002] [RTH007] 
 
MEX019 NURBS MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส คือการสรางพื้นผิวของวัตถุจากเสนโคง 
(Spline) ในสมัยกอนวิธีการน้ีจะเปนคุณสมบัติท่ีแยกกลุมผูใชซอฟตแวร 3 มิติออกจากกัน 
กลาวคือ วิธีการน้ีจะมีอยูในซอฟตแวรสําหรับกลุมผูใชท่ีเชี่ยวชาญแลวเทาน้ัน เน่ืองจากผูใช
จําเปนตองมีความเชี่ยวชาญในการวาดรูปและแกไขเสนโคงเปนอยางมาก แตในปจจุบัน วิธีการใช
เนิรบสไดรับการยอมรับและถูกใชงานกันอยางแพรหลายในแวดวงของงานดีไซนและการสราง
ภาพเคลื่อนไหวแลว 
EXTRACTION: 
 
1. NURBS modeling has traditionally been the feature that separated the upper-tier 

and lower-tier professional 3D packages. [MOD010] 
2. NURBS modeling is mostly about building surfaces directly out of curves. 

[MOD010] 
3. In recent years, NURBS modeling has become commonplace in the design and 

animation industry. [MOD014] 
4. Proficiency at drawing and editing curves is an important part of NURBS 

modeling. [MOD014] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
MEX020 NURBS 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5 คํานาม 
Synonym/ variants: Non-Uniform Rational B-Spline 



 81 

ILLUSTRATION: สวนประกอบของเนิรบส 

 
FEATURES: รูปทรงพื้นฐานอยางหน่ึงท่ีบรรจุอยูในซอฟตแวรนอกเหนือจากโพลีกอน ก็คือ เนิรบส 
ซึ่งยอมาจาก Non-Uniform Rational B-Spline เนิรบสใชทําเสนโคงไดดีท่ีสุด  เราใชการปรับจุด 
control vertex/vertices เพื่อใหไดรูปทรงท่ีตองการ ซอฟตแวร 3 มิติในปจจุบันน้ีลวนมีคุณสมบัติ
การสรางวัตถุดวยเนิรบสท้ังสิ้น อยางไรก็ดีผูพัฒนาโปรแกรมแตละรายก็มีเทคนิคในการพัฒนา
ความสามารถของเนิรบสตางกันไป18 
EXTRACTION: 
 
1. Common surface types for character animation include polygons and Non-

Uniform Rational B-Splines (NURBS). [MOD002] 
2. Alias offers NURBS and polygons, which Softimage also offers. [MOD002] 
3. MAX, Maya and Softimage (not to mention the outstanding Rhino modeling 

program) all have their own approaches to NURBS. [MOD010] 
4. NURBS are ideal curves whose shapes are governed by control vertices. 

[MOD010] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เนิรบ [RTH005]  
                                        NURBS [RTH003] 
 

                                                 
18 ดูรายละเอียดเร่ืองซอฟตแวร 3 มิติ ไดที่ MEX 007ตาราบันทึกขอมูลศัพท Modeling Software 
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MEX021 SPLINE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5 คํานาม 
Synonym/ variants: Curve, Spline curve [MOD003] [MOD001] 
FEATURES: สไปลน คือเสนโคงท่ีลากผานจุดสมมุติ (Vertex) เปนวิธีการสรางแบบหรือวัตถุท่ียาก
กวาโพลีกอน ตองใชซอฟตแวรข้ันสูงกวา 
คําอธิบาย  ในสมัยกอน เมื่อเราตองการดัดวัตถุท่ีมีความยืดหยุนใหมีรูปรางโคง เชนการดัดไมเพื่อ
นํามาทําเปนกระดูกงูของเรือ จะใชวิธีการตอกไมท่ีมีลักษณะคลายลิ่มลงไปบนพื้นดินเพื่อใชเปน
หลักยึดในการดัดไมใหมีลักษณะโคงตามท่ีเราตองการ คําวา Spline ถูกใชเรียกไมท่ีไดรับการดัด
ใหเปนรูปโคง ตอมาในงานคอมพิวเตอรกราฟก เสนโคงจึงถูกเรียกวา Spline ซึ่งหมายถึงเสนโคงท่ี
สรางโดยการใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรทําการคํานวณจากจุดอางอิงหรือ Control Point 
จํานวนหน่ึง เปรียบไดกับลิ่มไมท่ีใชเปนจุดอางอิงในการดัดไม 
          เราสราง Spline ในงานกราฟก 3 มิติ ไดโดยการกําหนดจุดท่ีจะเปน Control Point ของเสน
โคง จากน้ันจึงใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรเพื่อเปนตัวกําหนดเสนโคงข้ึนมา เมื่อเรามี Control 
Point อยูชุดหน่ึง เราสามารถสรางมันใหเปน Spline ชนิดใดก็ได ข้ึนอยูกับความสัมพันธทาง
คณิตศาสตรท่ีไดทําการพัฒนาขึ้น ซึ่งปจจุบันก็ไดมีผูคิดคน Spline ชนิดตาง ๆ ข้ึนมามากมาย 
[RTH002] แตในท่ีน้ีจะกลาวถึงเฉพาะ Spline ท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุดในงาน 3 มิติ จนเรียกไดวา
กลายเปนมาตรฐานของการใชเสนโคงในงาน 3 มิติไปแลว น่ันก็คือ NURBS เพราะเปน Spline ท่ี
มีความยืดหยุนมากในการสรางเสนโคง สามารถดัดแปลงและแกไขไดอยางไมมีขอจํากัด 
EXTRACTION: 
 
1. Spline is a curved line that passes through several vertex dots in a 3D space. 

[MOD008] 
2. The trade-off is that splines are more difficult to manage, requiring more 

advanced software than polygonal modelers. [MOD002] 
3. B-splines are a class of spline curves that are particularly useful in graphics 

applications. [MOD003]  
4. The Bezier curve is defined by a parametric equation which uses 'control points' 

to establish varying degrees of curvature along a line. [MOD001] 
5. A network is a four-point Bezier Spline surface, which you place and distort by 

moving the control points. [MOD002] 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: สไปลน [RTH005] 
                                        Spline [RTH002] 
                                        กระดูกงู [RTH001] 
                                  
 
MEX022 CONTROL VERTEX 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: CV, Control Points 
FEATURES: เนิรบสจะถูกควบคุมโดย CV แต CV จะไมถูกนับวาเปนสวนหน่ึงของพื้นผิว เพราะ
มันไมไดวางอยูบนเสนโคง CVs ยอมาจาก Control Vertices หมายถึงจุดตาง ๆ ท่ีใชควบคุม
ดัดแปลงรูปรางของเสนโคง 
EXTRACTION: 
 
1. NURBS or B-Splines use control vertices that modify but are not directly part of 

the surface they define. [MOD002] 
2. NURBS are ideal curves whose shapes are governed by control vertices. 

[MOD010] 
3. The control vertices, other than those at the start and end, do not lie on the 

curve. [MOD010] 
4. CVs are control vertices, the points you often manipulate to alter the shape of a 

curve (or surface). [MOD014] 
5. These curves are controlled by a designated set to points also called as control 

points, which indicate the general shape of the curve. [MOD005] 
6. A network is a four-point Bezier Spline surface, which you place and distort by 

moving the control points. [MOD002] 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: CV*  
NOTE: *ในหนังสือคูมือภาษาไทยนิยมทับศัพทกันมาก บางเลมก็เขียนดวยรูปภาษาอังกฤษเลย  
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MEX023 HULL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: Hull คือเสนตรงท่ีเชื่อม CV แตละจุดเขาดวยกัน ชวยใหเรามองเห็นตําแหนงการ
เชื่อมตอของ CV นอกจากน้ีเมื่อวัตถุเต็มไปดวย CV Hull ยังชวยใหเรารูดวยวา เมื่อตองการแกไข
วัตถุตองใช CV จุดไหนบาง 
EXTRACTION: 
 
1. A hull is a network of straight lines that connects CVs. [MOD014] 
2. Hulls are mainly visual aids that help you see where interconnected CVs exist. 

[MOD014] 
3. Hulls are useful when your object is so crowded with CVs that you can't 

determine exactly which adjacent CVs will be affected when you tweak part of a 
model. [MOD014] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย:  Hull [RTH002] [RTH007] 
 
 
MEX024 CURVE POINT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: Curve Point เปนจุดเอกเทศท่ีปรากฏอยูบนเสนโคง ซึ่งใชเปนจุดท่ีกําหนดตําแหนง 
เวลาท่ีเราตองการตัดเสนโคงออกจากกัน 
EXTRACTION: 
 
1. A curve point is an arbitrary point on the curve. [MOD014] 
2. You might select a curve point, for instance, to cut a curve into two parts. 

[MOD014] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Curve Point [RTH002] [RTH007]                             
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MEX025 EDIT POINT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Knot, EP 
FEATURES: ถาผูใชงานท่ีเพิ่งเร่ิมจะใชวิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส สิ่งสําคัญคือตองทํา
ความเขาใจเร่ืองของ CV และ EP กอน  Edit Point หรือท่ีเรียกอีกอยางวา Knot น้ันก็คือตัว �x� 
เล็ก ๆ ท่ีอยูบนตัวเสนโคงน่ันเอง จุด EP น้ีจะมีความสัมพันธกันกับจุด CV โปรแกรมจะสรางจุด EP 
ตามตําแหนงท่ีเราสราง CV ในทางกลับกันโปรแกรมก็จะสราง CV ข้ึนตามตําแหนงของ EP ท้ังน้ี
ข้ึนอยูกับผูใชงานวาจะสรางอะไรขึ้นกอน นอกจากน้ี EP ยังมีหนาท่ีในการแบงเสนเนิรบสออกเปน
สวน ๆ ดวย ทําใหเรารูวาเสนโคงท่ีสรางน้ันแบงออกเปนก่ีสวน ซึ่งมีผลในการสรางวัตถุแบบเนิรบส
ตอไป 
EXTRACTION: 
 
1. The elements of a curve follow: If you're a newcomer to NURBS modeling, focus 

on understanding CVs and edit points. [MOD014] 
2. Edit points, also called knots, are the small x characters that lie on the curve (or 

surface). [MOD014] 
3. It creates edit points based on where you create the CVs. [MOD014] 
4. It creates CVs in positions based on where you create the edit points. [MOD014] 
5. Regardless of which curve creation tool you use, the more CVs and edit points a 

curve has, the more precisely you can control its shape. [MOD014] 
6. A NURBS curve is actually composed of one or more curve segments that meet 

at points called knots . [MOD010] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Edit Point [RTH002] [RTH007] 
 
 
MEX026 SPAN 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: สแปน คือบริเวณของเสนโคงท่ีอยูระหวาง EP ท้ังสองจุด ซึ่งเราไมสามารถเลือกหรือ
แกไขสแปนไดโดยตรง 
คําอธิบาย  การแกไขสแปนเชนการลด-เพิ่ม หรือปรับขนาดความกวางของสแปน ตองทําผาน EP 
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ท้ังน้ีเพราะสแปนเปนเพียงชองวางเทาน้ัน ความสําคัญของสแปนก็คือ สแปนเปนตัวบงบอกความ
ละเอียดของพื้นผิวเนิรบท่ีเราจะสราง ย่ิงสแปนมาก พื้นผิวก็ย่ิงมีความละเอียดมาก  
EXTRACTION: 
 
1. A span is the part of a curve between two edit points. [MOD014]  
2. You do not select and manipulate a curve span directly. [MOD014] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ชวง [RTH001] 
 
 

Modeling 
 
 

 
Subdivision Surfaces Modeling 

 
 

Vertex 
 

Edge 
Subdivision Surfaces 

         Face 
 
         Level 
 
 

MNW007: Subdivision Surfaces Modeling 
 
GS = Generic - Specific 
MO = Method � Object 
WP = Whole � Part 
 
คําอธิบาย  Subdivision Surfaces เปนวิธีการสรางแบบและวัตถุอยางหน่ึงซึ่งมีรูปแบบของโพลี
กอนเปนองคประกอบหลัก และมีลักษณะพื้นผิวคลายคลึงกับโพลีกอน จึงมีองคประกอบพื้นฐาน
เหมือนโพลีกอน และเพิ่มสวนท่ีเรียกวา Level ซึ่งแสดงผลดวยตัวเลขบอกความละเอียดของแตละ
พื้นท่ี คุณสมบัติน้ีทําใหสามารถเพิ่มความละเอียดของวัตถุตามจุดท่ีตองการไดโดยไมกระทบกับ
ความละเอียดของพื้นผิวโดยรวม [ผูเชี่ยวชาญ] [RTH002]  

MO 
WP 

WP 

WP 

WP 

D5 
GS 
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MEX027 SUBDIVISION SURFACES MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: คูมือการใชงานนี้ ใหขอมูลดานการสรางแบบ การสรางภาพเคลื่อนไหว และการ
ประมวลภาพดวยวิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส  
EXTRACTION: 
 
1. The Subdivision Surfaces Modeling guide provides information on creating, 

modeling, animating, and rendering subdivision surfaces. [MOD014] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
 
 
MEX028 SUBDIVISION SURFACES 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: MetaNURBS [LightWave] 
                                MeshSmooth [MAX] 
ILLUSTRATION: สวนประกอบของ Subdivision Surfaces 

 
FEATURES: ถาตองการสรางวัตถุท่ีมีความซับซอนมาก ตองการรายละเอียดสูง ๆ เชน ใบหนา
มนุษย, มือ หรือ น้ิว การใชซับดิวิชันเซอรเฟสเปนวิธีท่ีงายกวาการใชโพลีกอนหรือเนิรบส 
EXTRACTION: 
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1. If you plan to model a finely-detailed object such as a human face or fingers, 
modeling with subdivision surfaces might be easier. [MOD014] 

2. Subdivision surfaces is an easy way to create intricate objects such as human 
hands. [MOD014] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ซับดิวิชัน เซอรเฟส, Subdivision Surface [RTH002]  
NOTE:  ศัพทอังกฤษใชในรูปพหูพจนเสมอ แตศัพทไทย ไมวาจะสะกดดวยคําไทยหรือคําอังกฤษ 
จะอยูในรูปเอกพจน 
 
 
MEX029 LEVEL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 

Synonym/Variants:  level of detail 
FEATURES: ตัวเลื่อนปรับระดับท่ีอยูดานขางปุม Smooth ใชต้ังระดับความเรียบเนียน โดยเรา
สามารถปรับคาความละเอียดน้ีซ้ําไปซ้ํามาจนไดระดับความละเอียดท่ีทําใหพื้นผิวของวัตถุมีความ
เรียบเนียนตามตองการ 
คําอธิบาย  Level คือระดับความละเอียดของพื้นผิว ซึ่งแสดงผลดวยตัวเลข ย่ิงจํานวนตัวเลขมาก 
พื้นผิวก็จะถูกเพิ่มระดับความละเอียดมากข้ึน 
EXTRACTION: 
 
1. The variable next to the Smooth button sets how far Smooth looks to determine 

the adjoining surface level : 1 equals one pixel. [MOD002]  
2. Repeat this process until you've found a level of detail that produces smooth 

profiles at your project's finished resolution. [MOD002]  
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระดับ [RTH005]  
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Polygonal Modeling 
 
NURBS Modeling     Primitives 
 
Subdivision Surfaces Modeling  
 

MNW008: Primitive 
 
MO = Method � Object 
 
 
อธิบาย  รูปทรงเรขาคณิตงาย ๆ เชน ทรงกระบอก กลอง พีระมิด กรวย โดนัท เปนรูปทรงพื้นฐาน
และเปนแกนเคาโครงของวัตถุ 3 มิติสวนใหญ เราจึงเรียกรูปทรงประเภทน้ีวารูปทรงปฐมฐาน 
(Primitive Shape) การนํารูปทรงปฐมฐานหลาย ๆ รูปท่ีมีขนาดแตกตางกันมารวมกันเขาหรือตัด
ทอนออก ก็ทําใหเกิดเปนรูป 3 มิติท่ีมีความซับซอนใหรายละเอียดสูงข้ึน และอาจใหความเหมือน
จริงข้ึนอีกดวย [RTH005] ปจจุบันซอฟตแวร 3 มิติทํารูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลยโดยเรา
ไมตองเสียเวลาสรางข้ึนมาเอง Primitive มีท้ังท่ีสรางจากโพลีกอน เนิรบส และซับดิวิชันเซอรเฟส 
 
MEX030 PRIMITIVE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Basic Primitive [MOD005] 
                                Primitive Shape [MOD005] [RTH005] 
                                Primitive Form [MOD007] 
                                Geometric Form [MOD007]                                                 

MO 

MO 

MO 
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ILLUSTRATION: รูปทรงพื้นฐานแบบตาง ๆ 

 
 

           
FEATURES: รูปทรงพื้นฐานท่ีพบไดบอยท่ีสุดคือรูปทรงเรขาคณิต เชน ทรงกลม ทรงกระบอก ทรง
กรวย เปนตน ซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุจึงทํารูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลยโดย
ท่ีไมตองเสียเวลาสรางวัตถุทรงเหลาน้ีข้ึนมาเองโดยใชโพลีกอนหรือเสนโคง  
EXTRACTION: 
 
1. Although we use polygons to construct these shapes, they exist in their own 

right as primitive objects and most modeling software provides them as basic 
primitives. [MOD005] 

2. The set of primitive objects normally includes a sphere, a cylinder, a box, a 
cone, and a disk. [MOD005] 

3. Primitives are the basic 3D shapes that are most commonly found. [MOD008] 
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4. Rings or other donut shapes--properly called toroids--are almost impossible to 
model by hand and every program offers them as some kind of PRIMITIVE. 
[MOD010] 

5. One way to do this is to use a set of primitives or geometric forms that are simple 
enough to be easily implemented on the computer but flexible enough to 
represent or model a variety of objects. [MOD007] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปทรงปฐมฐาน [RTH005] 
                                        Primitive [RTH002] 
                                        พริมิทีฟ [RTH008] 
                                        รูปทรงพื้นฐาน [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
D6 มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 

3D Object 
 
 

                                             Translation 
 
 

Transformation  Rotation        Parent  Child 
 
 
                                                Scaling 

 
MNW009: 3D Object & Transformation 

 
O-PR =  Operation � Product 
MO = Method - Object 
GS = Generic � Specific 
OG = Object - Grouping 
PC = Parent - Child 

D6 

OG OG 

GS 

GS 

GS 

PC 

MO 

O-PR 
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คําอธิบาย Modeling เปนข้ันตอนการสรางวัตถุ เน่ืองจากวัตถุตาง ๆ ในโลกมีลักษณะ
หลากหลาย เราจึงตองเลือกวิธีการสรางท่ีเหมาะสมกับคุณสมบัติของมัน การเลือกใชโพลีกอน 
เนิรบส หรือซับดิวิชันเซอรเฟส จึงเปนการตอบรับวัตถุประสงคดังกลาว  

เมื่อไดวัตถุมาแลว บางคร้ังเราตองการเปลี่ยนแปลงรายละเอียดเล็ก ๆ นอย ๆ เชน อยาก
ใหวัตถุท่ีสรางเลื่อนไปจากตําแหนงเดิม หรือรูสึกไมพอใจกับขนาดของวัตถุ เราจะใชการแปลง 
(Transformation) ซึ่งเปนฟงกชันหน่ึงท่ีใชกับการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ โดยวิธีเปลี่ยน
ตําแหนงจุดพิกัดของรูปเรขาคณิต[RTH005]ทําใหมีผลตอขนาด รูปราง และตําแหนง วิธีน้ีทําให 
วัตถุเปลี่ยนตําแหนง (Translation) หมุน (Rotation) และยอขยาย (Scaling) ได และหากตองการ
แปลงวัตถุท่ีถูกจัดใหอยูในกลุมตามลําดับข้ัน เมื่อใสคําสั่งแปลงใหแกวัตถุหลัก วัตถุรองก็จะถูก
แปลงตามไปดวย  
 
MEX031 3D OBJECT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 

Synonym/Variants: 3D Model, Object, Model 
FEATURES: วัตถุตาง ๆ ในโลกมีคุณลักษณะตางกัน จึงตองใชวิธีการท่ีเหมาะสมในการสรางวัตถุ
แตละชนิด เราสามารถจัดใหวัตถุอยูรวมเปนกลุม หากตองการแปลงวัตถุ อาจทําไปพรอม ๆ กัน
ทีเดียวไมตองเสียเวลาจัดการทีละชิ้น ศัพท �Object� กับศัพท  �Model� มักใชแทนท่ีกัน เมื่อ
กลาวถึง�วัตถุ 3 มิติ� 
EXTRACTION: 
 
1. 3 Three Dimensional Modeling Graphics scenes can different kinds of objects : 

trees, flowers, wood paneling, water, plastics, fire, etc. [MOD005] 
2. So it is probably not too surprising that there is no one standard method that we 

can use to describe objects that will encompass the characteristics of all these 
different kinds of objects. [MOD005] 

3. Now that we know how to create and display 3D objects, let us explore how to 
move these objects in our 3D world. [MOD005] 

4. Three-dimensional objects can be grouped together to create structures that 
define how these models are transformed and how they relate to one another. 
[MOD005] 

5. Grouping of these models creates structures called hierarchical structures, 
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because within these structural groupings some objects are always more 
dominant than others. [MOD005] 

6. The objects at the top of the hierarchy are called parents; the objects below the 
parents are called children and inherit their parent's transformations. [MOD005] 

7. We've spent some time in the past lessons getting comfortable with the idea of a 
3-D object or MODEL. [MOD010] 

8. The words "model" and "object" are loosely interchangeable in most contexts. 
[MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วัตถุ 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
 
MEX032 TRANSFORMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Transform (n, v)                                       
FEATURES: การแปลง ประกอบดวย การยายตําแหนง (Translation) การหมุน (Rotation) และ
การยอขยาย (Scaling, Sizing) เมื่อสรางโมเดลเสร็จแลวอาจอยากทําการแปลงดังกลาว ใหเขาไป
ท่ี Object Menu แลวเลือก Transform 
EXTRACTION: 
 
1. Transformation: Once we have built our models, we may want to move them 

around in our 3D world to create a composition or a scene. [MOD005] 
2. The functions used for modifying the size, location, and orientation of the model 

are called geometric transform. [MOD005] 
3. The most widely used transforms are translation (moving the model location), 

rotation (changing the model orientation), and sizing (changing the dimensions 
of the object). [MOD005] 

4. Under the Objects menu, choose the Transform option. [MOD005] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การแปลง [RTH005] [RTH006] [RTH001] 
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MEX033 TRANSLATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Moving [MOD010] 
 
FEATURES: การแปลตําแหนงหรือการยายตําแหนงวัตถุ (Translation) เปนการแปลง 
(Transforms) อยางหน่ึง เรายายตําแหนงวัตถุตามแกนใดแกนหน่ึงของแกน  X, Y, Z การยาย
ตําแหนงวัตถุหากกระทําตามแกน X วัตถุจะยายซาย-ขวา หากกระทําตามแกน Y วัตถุจะยาย
ตําแหนงข้ึน-ลง หากกระทําตามแกน Z วัตถุจะยายตําแหนงหนา-หลัง 
EXTRACTION: 
 
1. Translation is when we move an object along any of the three axes. [MOD005] 
2. We can move the object left to right (translate it along the X axis), move it up and 

down (translation in Y), or move it forward and back (translation in Z). [MOD005] 
3. The most widely used transforms are translation (moving the model location), 

rotation (changing the model orientation), and sizing (changing the dimensions 
of the the object). [MOD005] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย:  การแปลตําแหนง [RTH005] 
                                        การยาย [RTH006] 
                                        การเลื่อนตําแหนง, การ Transformation [RTH002] 
                                        การแปล [RTH001] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Translate 
 
 
 
 
MEX034 ROTATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
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Synonym/ variants: Rotating 
FEATURES: เมื่อวัตถุถูกหมุนไปตามแกน X, Y หรือ Z เราเรียกข้ันตอนเหลาน้ีวาการหมุนวัตถุ การ
หมุนวัตถุไปตามแกน Y จะเรียกวา Ry (Rotate Y) การหมุนวัตถุไปตามแกน X เรียกวา Rx (Rotate 
X) การหมุนวัตถุไปตามแกน Z เรียกวา Rz (Rotate Z) 
EXTRACTION: 
 
1. When an object spins, yaws or pitches, we say it has undergone a rotation. 

[MOD005] 
2. The most widely used transforms are translation (moving the model location), 

rotation (changing the model orientation), and sizing (changing the dimensions 
of the the object). [MOD005] 

3. A spin rotates our model about the Yaxis, and is called Ry. [MOD005] 
4. Pitching the model rotates it about the X axis, and is called Rx. [MOD005] 
5. Yawing the object is rotating it about the Z axis, and is hence called Rz. 

[MOD005] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การหมุนวัตถุ [RTH005] 
                                       การหมุน [RTH006] 
                                       การหมุนจุด [RTH002] 
                                       การหมุน [RTH001]                                          
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Rotate 
 
 
 
 
MEX035 SCALING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Resizing [MOD010], Sizing [MOD005] 
FEATURES: การยอขยายวัตถุ คือการเปลี่ยนแปลงขนาดของวัตถุตามแกน X, Y, Z โดยจะเปล่ียน
ขนาดตามแกนใดแกนหน่ึง หรือ 2 แกน หรือท้ัง 3 แกนพรอมกันก็ได 
EXTRACTION: 
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1. The process of changing the dimensions of a model along any of the three axes 

(X,Y,Z) is called scaling. [MOD005] 
2. Scaling can also occur simultaneously along any two or all three axes. 

[MOD005] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยอขยาย [RTH005] 
                                       การแปลงแบบสเกล [RTH006] 
                                       การ Scale วัตถุ [RTH002] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Scale 
 
 
MEX036 PARENT 

มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  
คํานาม, 
คํากริยา 

Synonym/ Variants: Parented Object [MOD002] 
                                Parent Object [MOD002] 
FEATURES: ในการจัดกลุม วัตถุแมอยูลําดับชั้นสูงสุด วัตถุลูก ๆ อยูลดหลั่นลงไป เมื่อทําการ
แปลงวัตถุแม วัตถุลูกจะถูกแปลงตามคําสั่งท่ีสั่งกับวัตถุแม  เชน กําหนดใหขากรรไกรเปนวัตถุแม 
และริมฝปากลางเปนวัตถุลูก เมื่อตัวละครขยับขากรรไกร ริมฝปากลางจะขยับดวย การแปลง
กระทําจากวัตถุแมไปยังลูกเทาน้ัน ทํากลับกันไมได 
EXTRACTION: 
 
1. The objects at the top of the hierarchy are called parents; the objects below the 

parents are called children and inherit their parent's transformations. [MOD005] 
2. This means that if a parent object is translated, its child object also undergoes 

the same translation. [MOD005] 
3. Now the base, tummy, and head need to be parented in a way that would 

enable us to move them as a single unit. [MOD005] 
4. This is because the links go only in one direction; only the children follow their 

parents, and not vice versa. [MOD005] 
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5. Parenting is a one-way street. [MOD010] 
6. Parent the upper mouth to the root of the head and the lower mouth to the jaw. 

[MOD002] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: แพรเรนท (กริยา), การแพรเรนท (นาม-วิธีการ) วัตถุพอ, ตัวพอ (นาม-
วัตถุ) [ผูเชี่ยวชาญ] 
                                       วัตถุแม (นาม-วัตถุ) [RTH005] 
 
 
MEX037 CHILD 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม รูปพหูพจน: Children 
Synonym/ variants: Child Object 
FEATURES: การแปลงท่ีวัตถุลูกไมมีผลกระทบตอวัตถุพอแม เชนโลกเปนวัตถุลูกของดวงอาทิตย 
เมื่อหมุนดวงอาทิตย โลกจะหมุนตาม แตโลกก็สามารถหมุนรอบตัวเองได โดยท่ีดวงอาทิตยไมได
หมุนตามไปดวย   
EXTRACTION: 
 
1. The child object is translated (or scaled or rotated) along with the parent. 

[MOD010] 
2. But transformations to the child do not affect the parent. [MOD010] 
3. The Earth, being the child of the Sun object, is rotated around the Sun's vertical 

axis as the Sun is rotated. [MOD010] 
4. The Earth, as a child object, can still be rotated separately from the Sun. 

[MOD010] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วัตถุลูก [RTH005] 
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D7 มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

MNW010: Dimension 7 
 

OT = Operation � Technique 
 
คําอธิบาย  เทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุสามมิติมีตาง ๆ กันไปแลวแตจุดประสงค เชนการทํา 
Subdivision ก็เพื่อทําใหพื้นผิวละเอียดมากย่ิงข้ึน  การ Loft ทําเพื่อลากพื้นผิวจากเสนโคงหน่ึงไป
ยังเสนโคงอีกเสนหน่ึง การ Revolve เปนการประหยัดเวลาการสรางวัตถุทรงสมมาตร การ Trim 
ทําเมื่อตองการเจาะชองบนพื้นผิววัตถุ Boolean Operation และ การ Deformation เปนการ
เปลี่ยนแปลงใหวัตถุมีหนาตาอยางท่ีตองการ 
MEX038 SUBDIVISION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
FEATURES: การยอยเปนเทคนิคท่ีใชเพิ่มความละเอียดเพื่อสรางความเรียบเนียนใหแกพื้นผิว
ย่ิงข้ึน โดยการแบงตัวโพลีกอนใหมากขึ้น วัตถุท่ีไมจําเปนตองใหเคลื่อนไหวมาก เชน สวนของแขน
เสื้อ, รองเทา เราสามารถสรางโดยใชโพลีกอนจํานวนนอย แตสําหรับพื้นท่ีบางจุด เชนขอตอ หรือ
พื้นผิวท่ีมีความยืดหยุน อยางกลามเน้ือ จําเปนตองแบงตัวโพลีกอนใหมีจํานวนมากขึ้น 
EXTRACTION: 
 
1. Shoes, mid-sleeves, or mid-legs with little or no motion or deformation can get 

by with fewer polygons, while joints and flexible masses of soft tissue will require 
more subdivisions. [MOD002] 

OT 

OT 

OT OT OT 

OT 

OT 

Boolean Operation 

Trim Revolve Extrusion 

Loft 

Subdivision Deformation 

Modeling 

D7 
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2. Subdivision is an algorithmic technique to generate smooth surfaces as a 
sequence of successively refined polyhedral meshes. [MOD013] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การ Subdivision[RTH002] 
 
 
 
 
MEX039 LOFT 

มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  
คํานาม, 
คํากริยา 

Synonym/ variants: Skin [MOD010] 
ILLUSTRATION: การลอฟต (LOFT) 

             
FEATURES: เลือกพื้นผิวท่ีตองการจะลอฟต แลวกดปุมคําสั่ง ซึ่งแตละซอฟตแวรก็มีชื่อเรียกคําสั่ง
ตางกันไป เชน Loft, Make Loft 
คําอธิบาย  การลอฟต คือการสรางพื้นผิวของวัตถุ โดยการลากพื้นผิวจากเสนโคงเสนหน่ึงไปยัง
เสนโคงอีกเสนหน่ึง [ผูเชี่ยวชาญ] 
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EXTRACTION: 
1. Click the Loft button. [MOD008] 
2. MAX uses the term "loft," but the word "skin" is so conventional that I'll be using 

both in these lessons. [MOD010] 
3. With the surface selected, we can use the Make Loft command. [MOD010] 
4. We could extract selected curves from the surface and skin them, but we can 

also use the Make Loft command. [MOD010] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การ Loft[RTH002] 
 
 
MEX040 EXTRUSION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
ILLUSTRATION: การยืด (EXTRUSION) 

     
Synonym/ variants: Extruding [MOD005] 
FEATURES: การยืดเปนวิธีท่ีหยาบแตรวดเร็ว ทิศทางของการยืดไมจําเปนตองเปนเสนตรง ทําได
โดยการกดปุมคําสั่ง และใสตัวเลขระยะท่ีตองการยืด โปรแกรมจะจัดการใหวัตถุยืดไปตามแกนท่ี
กําหนด เราสามารถยืดตามเสนตรงหรือเสนโคงก็ได เพื่อเปลี่ยนใหภาพ 2 มิติ ดูมีความลึกเปน
ลักษณะ 3 มิติ 
คําอธิบาย  การยืดเปนเทคนิคเพิ่มความหนาหรือความลึกทําใหวัตถุมีปริมาตรข้ึน โดยระยะความ
ลึกของวัตถุจะกลายเปนดาน ๆ หน่ึงหรือความหนาของวัตถุไป [RTH05] 
EXTRACTION: 
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1. Extrusion is a quick and dirty way to make something 3D. [MOD008]  
2. Click on the Extrude button and extrude the faces 60 units by typing in 60 in the 

Amount field. [MOD008] 
3. Then the flat object is extruded out along a path. [MOD010] 
4. In this way, all possible oval shapes can be made in two dimensions, and 

effectively extruded into the third dimension. [MOD010] 
5. You can extrude a curve, either along a straight line or along a curved path. 

[MOD010] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยืด [RTH005] 
                                        การ Extrude [RTH002] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Extrude 
 
 
 
 
MEX041 REVOLVE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํากริยา 
Synonym/ variants: Lathe 
ILLUSTRATION: หมุนรอบผิวหนา (REVOLVE) 

 
FEATURES: รีโวลท เหมาะสําหรับใชสรางวัตถุท่ีมีรูปทรงสมมาตร เชน แกว ขวดน้ํา โดยการสราง
เสนโคงมาเปนตนแบบ แลวจึงทําการปนพื้นผิวรอบแกน x, y หรือ z แกนใดแกนหน่ึง เชน วาดเสน
เนิรบสใหเปนรูปทรงแกวไวนคร่ึงใบ จากน้ันจึงปนเสนน้ีรอบแกน 360 องศา ก็จะไดแกวไวนท่ี
สมบูรณข้ึนมา ในกรณีท่ีตองการวัตถุท่ีมีหนาตัดเพียงครึ่งเดียว ก็ใสคําสั่งใหหมุนเพียง 180 องศา 
EXTRACTION: 
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1. For example, you can draw a NURBS curve in the shape of a wine glass profile, 
then revolve the curve 360 degrees to create the glass. [MOD014] 

2. For instance, if you want the object to be flat on one side, revolve it by 180 
degrees. [MOD014] 

3. Surfaces of revolution help in constructing objects like glasses, bottles, and in 
general any object having symmetry about a central axes. [MOD005] 

4. Another major approach to building surfaces is to lath curves around an axis 
(This operation is called " revolution " in Softimage). [MOD010]  

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: หมุนรอบผิวหนา [RTH005] 
NOTE:  รูปคํานามคือ Revolution 
 
 
MEX042 TRIM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํากริยา 
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ILLUSTRATION: ทริม (TRIM)  

       
   

 
 
FEATURES: การทริมพื้นผิว เราตองนําเสนตนแบบ (Profile Curve) ไปวางไวบนพื้นผิวเพื่อใชเปน
เสนสําหรับทริม  หลังจากทริมแลวเราสามารถเลือกพิ้นผิวท่ีตองการเก็บไว และตัดสวนของพื้นผิว
ท่ีไมตองการทิ้งไปก็ได โดยท่ัวไปเราจะใชการวาดเสนตนแบบข้ึนมา เพื่อเปนเสนสําหรับทริม 
จากน้ันจึง project เสนน้ันไปบนพื้นผิวท่ีตองการ เพื่อตัดพื้นผิวน้ันใหไดรูปรางตามเสนตนแบบ 
(ตัวอยางเชนเราวาดเสนตนแบบเปนรูปตัว F จากน้ันจึง project เสนรูปตัว F น้ันไปบนพื้นผิว 
หลังจากใสคําสั่ง Trim ก็จะไดพื้นผิวท่ีมีรอยตัดรูปตัว F หรือไดตัว F เฉย ๆ ท้ังน้ีข้ึนอยูกับวาเราจะ
เก็บพื้นผิวสวนในหรือสวนนอกตัว F เอาไว) 
EXTRACTION: 
 
1. The best way to proceed was by trimming a flat surface with an outline profile, 
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and then applying a second trim to cut out the f-holes. [MOD014] 
2. Trim curves are generally created by drawing the profile curve and then 

projecting that curve onto the surface for trimming. [MOD014] 
3. Trimming surfaces Use Edit NURBS > Trim Tool to trim a surface while retaining 

specified regions of the surface and discarding others. [MOD014] 
4. To trim a surface, you need curves on surface to use as trim curves. [MOD014] 
5. Trim curves must exist on the surface you want to trim. [MOD014] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ทริม [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 
 

Boolean Operation 
 
 
 
 
Boolean Union    Boolean Intersection      Boolean Subtraction 
 

 
 

MNW011: Boolean Operation 
 
GS = Generic � Specific 
 
คําอธิบาย  รูปทรงเรขาคณิตอาจถูกนํามารวมเขากันหรือตัดแตงดวยรูปทรงอ่ืน ๆ เพื่อทําใหเกิด
ความซับซอนมากย่ิงข้ึนดวยวิธีการบูลีน คิดคนข้ึนโดยชาวอังกฤษชื่อ George Boole (1815-
1864) ซึ่งเปนกระบวนการอยางหน่ึงทางตรรกะท่ีมีตัวแปรต้ังแตสองตัวมาเก่ียวของกันดวยเงื่อนไข 
แอนด (AND) ออร (OR) นอต (NOT) เพื่อทําใหเกิดผลท่ีเปนจริงหรือเท็จได กระบวนการบูลีนถูก
นํามาใชกับคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อทําใหเกิดผลเปนรูปธรรม ดวยคําสั่ง ยูเนียน อินเตอรเซกชัน 
และการซับแทรกชัน [REF002] [RTH005] โดยท่ีการยูเนียน คือการนําวัตถุมารวมกัน การอินเตอร
เซกชั่น คือการหักลบกันโดยเหลือแตสวนท่ีซอนกันไว และการซับแทรกชัน คือการหักลบกันโดยหัก
วัตถุท่ีมาซอนกันออกจากวัตถุหลัก [ผูเชี่ยวชาญ]  

GS 
GS 

GS 



 105 

MEX043 BOOLEAN OPERATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํานาม 
Synonym/ variants: CSG, Constructive Solid Geometry [MOD005] [MOD001] 
                                Boolean Set Operation [MOD001] 
                                Set Operation [MOD003] 
ILLUSTRATION: การบูลีน (BOOLEAN OPERATION) 

 
FEATURES: เปนวิธีการสรางวัตถุจากวัตถุรูปทรงมาตรฐานต้ังแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหมีความซับซอนข้ึน 
วิธีการคือ การรวม การซอนทับ และการลบ 
EXTRACTION: 
 
1. These basic solids are used as building blocks for more complex objects by the 

use of Boolean set operations Fig 3. [MOD001] 
2. Boolean operations are methods of creating more sophisticated solid shapes 

from overlapping simpler shapes. [MOD010] 
3. Set operations include those for the union, intersection , and difference of two 

solids. [MOD003] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การบูลีน [RTH005] 
                                        การ Boolean [RTH007] 
                                        Boolean Operation [RTH002] 
                                        การดําเนินการแบบบูล [RTH001] 
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MEX044 BOOLEAN UNION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Union Operation [MOD010] 
FEATURES: การยูเนียนจะรวมวัตถุสองชิ้นเขาเปนชิ้นเดียวกัน แมการแพรเรนท19จะเปนวิธีท่ีงาย 
แตบางกรณีการใชยูเนียนเพื่อเชื่อมเอาวัตถุโพลีกอนท้ังสองชิ้นเขาดวยกันเลย ดูจะเปนวิธีท่ีเขาทา
มากกวา 
EXTRACTION: 
 
1. Boolean union is a housekeeping and organizational task, but does not change 

the rendered appearance of the overlapping objects. [MOD010]  
2. A Boolean union operation on the two objects will merge them into a single 

model. [MOD010] 
3. So, although it could be simply parented to the plate, it makes more sense to 

use a Boolean union operation to merge the polygons of both objects into a 
single mesh. [MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยูเนียน [RTH005] [RTH001] 
                                        การ Union [RTH002] 
NOTE:  การแพรเรนทอาจมิไดมีการแกไขคุณลักษณะเดิมของวัตถุ แตการยูเนียนจะมีการแกไข
คุณลักษณะของวัตถุใหเปนชนิดเดียวกัน 
 
MEX045 BOOLEAN INTERSECTION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Intersect Operation [MOD002] 
                                Intersection Operation [MOD003] [MOD010] 
                                Intersection Boolean [MOD008] 

FEATURES: การอินเตอรเซกตน้ี จะคงเหลือวัตถุเฉพาะสวนท่ีวัตถุท้ัง 2 อันซอนทับกันเทาน้ัน  
EXTRACTION: 
 
                                                 
19

 ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมที ่MEX048 ตารางบันทึกขอมูลศัพท Parent 
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1. Another Boolean operation is Boolean intersection. [MOD010]  
2. I did it creating an sphere, moving then its below vertex until overlap the leg 

(except a little bit at the top) Then, I used the sphere for an intersection boolean. 
[MOD008] 

3. I loaded that object into a background layer in Modeler and lined it up with the 
bottom portion of the iguana's head, so I could do the Boolean intersect 
operation to give me the bottom jaw (refer to Figure 6. [MOD002] 

4. The Boolean intersect gave me just the bottom jaw portion of the iguana object. 
[MOD002] 

5. The intersection operation preserves only the area in which the two objects 
overlap. [MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การอินเตอรเซกชัน [RTH005] 
                                        การ Intersect [RTH002] 
 
 
MEX046 BOOLEAN SUBTRACTION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Subtract [MOD002], Difference [MOD003] 
FEATURES: การซับแทรกตคือการลบเอาวัตถุชิ้นหน่ึงออกจากวัตถุอีกชิ้นหน่ึง พรอมกับสวนท่ีวัตถุ
ท้ัง 2 ซอนทับกันออกไปดวย เปนวิธีท่ีใชกันบอยท่ีสุดในบรรดา Boolean Operation 
EXTRACTION: 
 
1. In Boolean subtraction, one of the overlapping objects is carved out of the other 

one. [MOD010] 
2. Boolean operations are obviously a most attractive and intuitive way to model, 

and Boolean subtraction in particular is one of the modeler's most important 
tools. [MOD010] 

3. Set operations include those for the union, intersection, and difference of two 
solids. [MOD003] 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การซับแทรกชัน [RTH005] 
                                        การ Different [RTH002] 
                                        การลบ [RTH001] 
 
 

Deformation 
 
 

 
Bevel  In-between  Stretch    Squash    Motion Blur 
  
 
 

MNW012: Deformation 
 
GS = Generic � Specific 
 
อธิบาย  การดีฟอรม เปนการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ ใหเปนรูปทรงใหมโดยยังคงบางสวน
ของรูปทรงเดิมไวในตัววัตถุชิ้นใหมท่ีถูกดีฟอรมไปแลว การดีฟอรมทีใชในการสรางแบบหรือวัตถุ
คือ การบีเวล หรือการตัดเหลี่ยมลบมุมท่ีมีอยูบนรูปทรงวัตถุ การดีฟอรมชนิดอ่ืน เชนการทวีน 
(Tween) หรือท่ียอมาจาก อินบีทวีน (In-between) การยืด (Stretch) การบีบ (Squash) และ
เทคนิคภาพไหว (Motion Blur) เปนข้ันตอนท่ีใชในการ Animation [RTH005]  
 
MEX047 DEFORMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
คําอธิบาย   การดีฟอรม คือการดัดแปลงวัตถุใหมีรูปรางแตกตางออกไปจากรูปทรงเดิม ถาวัตถุ
น้ันมีความละเอียดท่ีมากพอ การดีฟอรมก็จะไดผลลัพธตามตองการ เราสามารถใชวัตถุรูปทรง
พื้นฐาน  (Primitive) ท่ีโปรแกรมมีมาให แลวมาทําการแกไขหรือดีฟอรมเพื่อใหมีรูปทรงตามท่ี
ตองการ 

FEATURES: ย่ิงวัตถุมีจํานวนสแปนมาก การดีฟอรมก็สามารถทําไดอยางแมนยําย่ิงข้ึน 
EXTRACTION: 
 
1. The more sections (and spans) a surface has, the more precisely it shows 

GS 
GS GS 

GS 
GS 
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surface deformations . [MOD014] 
2. Thus far in these tutorials, we have considered using the PRIMITIVES offered by 

the application, and then editing or deforming them to get the geometry we 
want. [MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การดีฟอรม [RTH005] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Deform 
 
 
 
MEX048 BEVEL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํานาม, คํากริยา 
ILLUSTRATION: การบีเวล (BEVEL) 

        
คําอธิบาย   การทําบีเวลเปนวิธีการดีฟอรมแบบหน่ึง โดยเปนการสรางขอบของวัตถุข้ึน เน่ืองจาก
วัตถุเกือบทุกชนิดในโลกน้ีมีขอบท่ีไมคมกริบ แตจะมีลักษณะทู, ปาน อยูดวย การทําบีเวลจะทําให
เกิดผลท่ีดูเหมือนกับการตัดเหลี่ยมลบมุมท่ีมีอยูบนรูปทรงวัตถุได [RTH005] 
FEATURES:  การทําบีเวลสามารถจะเลือกไดวาจะใหผลลัพธปรากฏดานในหรือดานนอกของวัตถุ 
เราตองใสใจมาก ๆ เมื่อตองการทําบีเวลตรงบริเวณขอบของวัตถุ และตองการใหขอบน้ันยังเหลือ
ลักษณะท่ีเปนเหลี่ยมอยูบาง 
EXTRACTION: 
 
1. Pay attention to what happens when you bevel selected areas to maintain harder 

edges that you don't want to lose when you round up your object. [MOD002] 
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2. Thus we can bevel out. [MOD010] 
3. And we can bevel in. [MOD010] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การบีเวล [RTH005] 
                                        การ Bevel [RTH002] 
NOTE:  การดีฟอรมอ่ืน ๆ ไมเก่ียวกับการสรางแบบหรือวัตถุ จึงไมกลาวถึงในที่น้ี 
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ภาคผนวก  ค. 
 

บันทึกขอมูลศัพท 
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รหัสอางอิงท่ีใชในบันทึกขอมูลศัพท 
 

 ในบันทึกขอมูลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ได
กําหนดรหัสอางอิงตาง ๆ ดังน้ี 
 

รหัสนํา ความหมาย 
MTRxxx เลขท่ีรหัสประจําศัพท 
MODxxx เลขท่ีแฟมขอมูลจากคลังขอมูลภาษา 
RTHxxx เลขท่ีเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 
Abbr. คํายอ 
Syn. คําเหมือน 

 
 

รายชื่อเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 
 

รหัสอางอิง ชื่อเอกสาร/หนังสือ 
RTH001 ราชบัณฑิตยสถาน. 2543. ศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถานแกไข

เพิ่มเติม. พิมพคร้ังท่ี 5. กรุงเทพมหานคร : ราชบัณฑิตยสถาน. 
RTH002 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]. พื้นฐานการกาวสูโลก 3 มิติ 

3D Graphics. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส มีเดีย จํากัด. 
RTH003 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]20. เขาใจหลักการสรางงาน 3 

มิติ ระดับมืออาชีพ 3D Graphics Rendering. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส 
มีเดีย จํากัด. 

RTH004 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟก
สําหรับครู. กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

RTH005 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. 2542. Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 
กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

                                                 
20

 ระบุวันที่เขียนคํานําคือ 13 มีนาคม 2001 (พ.ศ. 2544) 
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RTH006 มงคล อัศวโกวิทกรณ. 2534. การเขียนโปรแกรมกราฟคส. กรุงเทพมหานคร : 
หจก. ยงเกียรติ ออฟเซ็ตโปรดักชั่น.  

RTH007 ปยะบุตร สุทธิดารา. 2545. Basic of MaYa. นนทบุรี : สํานักพิมพ อินโฟเพรส 
RTH008 คัลแบก, อชา. 2543. คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. กรุงเทพมหานคร : 

นานมีบุคส. 
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ตารางการบันทึกขอมูลศัพท 
 

MTR001 3D GRAPHICS 
หมวดเร่ือง   Computer Graphics รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ, คอมพิวเตอรกราฟฟก 3 มิติ [RTH002] [RTH003] 
นิยาม  งานกราฟกท่ีสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอร ทําใหรูปวัตถุหรือแบบท่ีสรางข้ึนมาดูไมแบนราบ 
แตมีมิติความลึก และสามารถมองเห็นไดรอบดาน 
บริบท  Three-dimentional computer graphics deal with representing and rendering a 
three-dimensional world that exists within the computer. [MOD005] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Three-Dimentional Graphics [MOD003], (Abb.) 3dcg 
[MOD005] 
Cross Reference: Modeling [MTR002], Animation [MTR003], Rendering [MTR004] 
หมายเหตุ     - 
 
 

MTR002 MODELING 
หมวดเร่ือง   3D Graphics รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การจําลองแบบ [RTH001],การ Modeling [RTH002] [RTH003],                     
การข้ึนรูปวัตถุ 3 มิติ [RTH004] [RTH005],การสรางโมเดลสําหรับงาน 3 มิติ , การสรางโมเดล 3D 
[RTH007], การสรางแบบจําลอง [RTH008]                                         
นิยาม ข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุ เปนข้ันตอนแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (ซึ่ง
ประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก ๆ คือ Modeling, Animation และ Rendering) 
บริบท  Modeling, then, is usually the first step in the process of setting up our computer 
graphics world. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) 3D Modeling                                  
Cross Reference: 3D Graphics [MTR001] 
หมายเหตุ     - 
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MTR003 ANIMATION 
หมวดเร่ือง   3D Graphics รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การทําภาพเคลื่อนไหว [RTH001],การสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH007],การ 
Animation [RTH002],แอนิเมชัน [RTH008], ศิลปะการสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH005],การสราง
การเคลื่อนไหว [RTH004] 
นิยาม  ข้ันตอนการทําใหวัตถุท่ีสรางเสร็จแลวเคลื่อนไหวได ซึ่งเปนข้ันตอนตอจากการสรางแบบ
หรือวัตถุ (Modeling) ในการทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก สามมิติ 
บริบท  We make models for animation, and one of the first things the 3D animator learns 
is that objects that appear simple and uninteresting can become very exciting when 
movement is involved. [MOD008] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) 3D Animation                                 
Cross Reference: 3D Graphics [MTR001] 
หมายเหตุ     - 
 
 

MTR004 RENDERING 
หมวดเร่ือง   3D Graphics รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การใหแสงและเงา [RTH001], การ Render [RTH002], การเร็นเดอร,          
เร็นเดอริง [RTH008]การแสดงภาพ [RTH005] 
นิยาม  ข้ันตอนสุดทายในการทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก สามมิติ เปนการทําใหรูปสามมิติแสดง
คุณสมบัติของตัวเองออกมาใหปรากฏเปนภาพบนจอ การแสดงภาพท่ีเหมือนจริงมาก ตองอาศัย
ขอมูลท่ีถูกนํามาประมวลมากขึ้นตามลําดับ จึงตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรท่ีมี
ประสิทธิภาพสูง รวมท้ังอาจตองการเวลามากขึ้นดวย   
บริบท  And if we were working with much more complex models, hidden faces would 
waste valuable rendering time, particularly on long animations. [LESSONSS.TXT] 
 
Linguistic Specification:               -                    
Cross Reference: 3D Graphics [MTR001] 
หมายเหตุ  ดูคําอธิบายเพิ่มเติมท่ีตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX004 
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MTR005 3D DIGITIZER 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ [RTH001]  
นิยาม  อุปกรณสําหรับสรางภาพวัตถุสามมิติ ท่ีมีแขนและขอตอ และปลายเปนหัวสไตลัสจิ้มไป
ตามตัววัตถุตนแบบ คอมพิวเตอรจะรับขอมูลรูปรางของวัตถุตามจุดท่ีจิ้มไป 
บริบท  The alternative is to use a 3-D digitizer to take a wireframe from a real object -- 
the designer touches the object repeatedly with the stylus on the end of the digitizer 
arm, and the computer measures the position of the stylus in space. [MOD006] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Digitizer [MOD005]                                  
Cross Reference: 3D Scanner [MTR006], Modeling Software [MTR007] 
หมายเหตุ  ดูเพิ่มเติมท่ีคําอธิบายมิติความสัมพันธ D3 (หนา 62-63) และตารางบันทึกขอมูล
ศัพทเบ้ืองตน MEX005 
 
 

MTR006 3D SCANNER 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ[RTH001] [RTH005] 
นิยาม  อุปกรณสําหรับสรางภาพวัตถุสามมิติ โดยการกราดลําแสงเลเซอรไปตามตัววัตถุเพื่อวัด
พื้นผิวและรูปรางของวัตถุ 
บริบท  A laser scanner is a device that bounces a low-power laser beam off the subject 
to precisely measure the subject's surface contours. [MOD002] 
 
Linguistic Specification: Laser Scanner [MOD002], [MOD005]                               
Cross Reference: 3D Digitizer [MTR005], Modeling Software [MTR007] 
หมายเหตุ  ดูเพิ่มเติมท่ีคําอธิบายมิติความสัมพันธ D3 (หนา 62-63) และตารางบันทึกขอมูล
ศัพทเบ้ืองตน MEX006  
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MTR007 MODELING SOFTWARE 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  สวนชุดคําสั่ง [RTH001],ซอฟตแวร [RTH004] [RTH005] [RTH006] 
[RTH001], Software [RTH002] 
นิยาม  ซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุ 
บริบท This information console from a prototype of Dorling Kindersley's Eyewitness 
Virtual Reality Cat was built as a 3-D model, using modeling software. [MODELI~1.TXT]  
  
Linguistic Specification: (Syn.) 3D Modeling Software [MOD002] [MOD006], Modeler 
[MOD012] [MOD002], 3D Modeling Package [MOD009], 3D Modeling Application 
[MOD012], 3D Modeler [MOD012]                                
Cross Reference: 3D Digitizer [MTR005], 3D Scanner [MTR006] 
หมายเหตุ     - 
 
 

MTR008 3D COORDINATE SYSTEM 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  ระบบพิกัด [RTH005], ระบบโคออรดิเนต [RTH006] 
นิยาม  ระบบพิกัดบอกตําแหนงซึ่งใชสําหรับอางอิงจุดตาง ๆ ในโลกสามมิติ ประกอบดวยแกน 3 
แกน คือ แกน X, Y และ Z  
บริบท  In 3D coordinate system, any point is located by three coordinates (x,y,z) 
representing the parallel distance along the three axes. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) XYZ Coordinate System [MOD005]                              
Cross Reference: Global Coordinate System [MTR009], Local Coordinate System 
[MTR010] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR009 GLOBAL COORDINATE SYSTEM 
หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Coordinate System รูปไวยากรณ  คํานาม 
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ศัพทภาษาไทย  Global Coordinate System [RTH002] 
                           ระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  ระบบพิกัดหลักในโลกสามมิติ ซึ่งเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด วัตถุทุกชิ้น
ท่ีอยูภายในโลก 3 มิติจะอิงอยูกับพิกัดน้ี  
บริบท  Each local coordinate system, associated with each model, is then 
superimposed on the "global" coordinate system of the scene. [MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) World Coordinate System, (Abb.)WCS [MOD005]              
Cross Reference: 3D Coordinate System [MTR008], Local Coordinate System [MTR010] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR010 LOCAL COORDINATE SYSTEM 
หมวดเร่ือง  Modeling → 3D Coordinate System  รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  ระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  พิกัดเฉพาะท่ีของวัตถุแตละชิ้นในโลกสามมิติ ซึ่งอยูภายใตการควบคุมของระบบพิกัดบอก
ตําแหนงวงกวางอีกที 
บริบท  The coordinate system for the individual object is called its "local" coordinate 
system. [MOD010] 
 
Linguistic Specification:         -                   
Cross Reference: 3D Coordinate System [MTR008], Global Coordinate System 
[MTR009] 
หมายเหตุ  ในโลกสามมิติ จะมีระบบอางอิงท่ีเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด 
เรียกวา World Coordinate System (WCS หรือ Global Coordinate System) ระบบพิกัดอ่ืนท่ี
ถูกกําหนดข้ึนภายใน WCS น้ี จะเรียกวา Subcoordinate System หรือนิยมเรียกกันวา Local 
Coordinate System ซึ่งสามารถมีไดไมจํากัด และมีประโยชนอยางมากในการสราง แกไข
ดัดแปลง และกําหนดการเคล่ือนท่ีของวัตถุ เพราะชวยใหการกําหนดความสัมพันธอยางเปนลําดับ
ข้ัน (hierarchy) ของวัตถุทําไดงายข้ึน ซึ่งเราจะเห็นไดชัดเจนในการแปลงวัตถุ (Transformation) 
[RTH002] [RTH005] ตัวอยางความสัมพันธของระบบพิกัดท้ังสองน้ี เชน แขน ขา และหัว ตางก็
เปนอวัยวะแตละสวนท่ีสามารถเคลื่อนไหวไดอิสระตามตองการ (หมุนแขน เหว่ียงขา กมหัว) ซึ่ง
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การเคลื่อนไหวของอวัยวะแตละชิ้นน้ีจะอยูภายใต Local Coordinate System (ระบบพิกัด
เฉพาะตัววัตถุ) ของตนเอง อยางไรก็ตามอวัยวะตางๆ เหลาน้ีตางก็ประกอบกันข้ึนเปนรางกายของ
คน ซึ่งเมื่อเราจัดกลุมความสัมพันธใหกับอวัยวะตาง ๆ เหลาน้ี  โปรแกรมจะกําหนดให Global 
Coordinate System (พิกัดหลัก) อยูตรงกลางของรางกาย ซึ่งก็คือบริเวณลําตัว (ซึ่งบริเวณลําตัวน้ี
ก็มี Local Coordinate System ของตนเองอยูแลว) เมื่อรางกายเคลื่อนท่ี อวัยวะตางๆ ก็จะยาย
ตําแหนงตามไปดวย 
 
 

MTR011 POLYGONAL MODELING 
หมวดเร่ือง  Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การสรางแบบจําลองแบบหลายเหลี่ยม [RTH008] 
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนซึ่งเปนวิธีการด้ังเดิมและพื้นฐานที่สุด 
บริบท  The older and more common approach is polygonal modeling, in which every 
surface is described as a group of vertices located by 3D coordinates and connected 
by straight lines. [MOD002] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Polygon Modeling [RTH008]                               
Cross Reference: NURBS Modeling [MTR019], Subdivision Surfaces Modeling[MTR027] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR012 POLYGON 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  โพลีกอน, Polygon [RTH004] [RTH002], รูปเหลี่ยม [RTH005], รูปหลาย
เหลี่ยม [RTH006] 
นิยาม  รูปหลายเหลี่ยมท่ีมีลักษณะเปนทรงปด เกิดจากการลากเสนตรงเชื่อมตอจุด (Vertex) 
อยางนอย 3 จุดเขาดวยกัน โดยเสนเหลาน้ีจะตองไมลากไขวหรือตัดกัน 
บริบท  More formally, a polygon is a set of non-crossing straight lines joining co-planar 
(flat) points that enclose some single convex area. [MOD005] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Poly                                
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Cross Reference: Polygon Modeling [MTR011], NURBS [MTR020], Subdivision Surfaces 
[MTR028] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR013 VERTEX 
หมวดเร่ือง Modeling → Polygonal Modeling→ Polygon   รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  จุดยอด [RTH005] [RTH001], จุดเวอรเทกซ [RTH005], Vertex [RTH004] 
[RTH002]  
นิยาม  จุดท่ีเสนขอบของโพลีกอนมาบรรจบกัน 
บริบท  Notice that we represent the polygon as a set of lines that connect its vertices . 
[MOD005] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Point                             
Cross Reference: Polygon [MTR012], Edge [MTR014], Face [MTR015] 
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX012 
 
 

MTR014 EDGE 
หมวดเร่ือง   Modeling →Polygonal Modeling→ Polygon   รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เสนเชื่อม [RTH001], เสนขอบ [RTH005]                             
นิยาม  เสนขอบของโพลีกอนท่ีเกิดจากการลากเสนเชื่อมตอจุด (Vertex) เขาดวยกัน 
บริบท  Each line of the polygon is called an edge , each corner a vertex. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:                   -                
Cross Reference: Polygon [MTR012], Vertex [MTR013], Face [MTR015] 
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX012 
 
 

MTR015 FACE 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling→Polygon รูปไวยากรณ  คํานาม 
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ศัพทภาษาไทย  Face [RTH002], หนาเหลี่ยม [RTH005]  
นิยาม  แผนพื้นผิวหนาของโพลีกอน 
บริบท  This polygonises the surface of an object and stores the description as a list of 
vertices (the corners of the surface polygons), a list of lines joining the vertices (the 
edges of the polygons) and a set of faces (identifying the individual polygons). 
[MOD001] 
 
Linguistic Specification:                    -               
Cross Reference: Polygon [MTR012], Vertex [MTR013], Edge [MTR014] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR016 POLYGON MESH 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling→ Polygon รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  โครงตาขายโพลีกอน [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  โครงตาขายโพลีกอนท่ีเกิดจากการนําแผนโพลีกอนหลาย ๆ แผนมาตอเขาดวยกัน 
บริบท  The critical characteristic of a polygon mesh is that the polygons must be 
connected. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Polygonal Mesh [MOD005] [MOD007],                              
Polygonal Net [MOD007]                                 
Cross Reference: Polygon [MTR012], Edge [MTR014] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR017 LOW POLYGON 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling→Polygon รูปไวยากรณ คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  รูปเหลี่ยมรายละเอียดตํ่า [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  ลักษณะของวัตถุท่ีมีจํานวนโพลีกอนนอยหรือมีความละเอียดของโพลีกอนตํ่า 
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บริบท  If all you need is a low -polygon model for a realtime game, you won't need to 
capture many points. [MOD002] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Low Poly [MOD009]                            
Cross Reference: Polygon [MTR012], High Polygon [MTR018] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR018 HIGH POLYGON 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling→ Polygon รูปไวยากรณ คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  รูปเหลี่ยมรายละเอียดสูง[ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  ลักษณะของวัตถุท่ีมีจํานวนโพลีกอนมากหรือมีความละเอียดของโพลีกอนสูง 
บริบท  Sometimes it is necessary to create such "high polygon count" models to create 
surface texture, as where mountains or detailed landforms are to be represented. 
[MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) High Poly [MOD012], Hihg Polygon Count [MOD010]        
Cross Reference: Polygon [MTR012], Low Polygon [MTR017] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR019 NURBS MODELING 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุโดยใชเนิรบซึ่งเปนเสนโคงประเภทหนึ่งท่ีเปนมาตรฐานการสราง
วัตถุจากเสนโคงในงานสามมิติ 
บริบท  In recent years, NURBS modeling has become commonplace in the design and 
animation industry. [MOD014] 
 
Linguistic Specification:                                  - 
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Cross Reference: Polygon Modeling [MTR011], Subdivision Surfaces 
Modeling[MTR027] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR020 NURBS 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  NURBS [RTH003],เนิรบ* [RTH005] 
นิยาม  เสนโคง (spline) ประเภทหนึ่งท่ีไดรับการพัฒนาจนเปนมาตรฐานของเสนโคงเพื่อใชสราง
วัตถุจากเสนโคงในงานสามมิติ ยอมาจากคําวา Non Uniform Rational B-Spline 
บริบท  Common surface types for character animation include polygons and Non-
Uniform Rational B-Splines (NURBS). [MOD002] 
 
Linguistic Specification: Non-Uniform Rational B-Spline                                  
Cross Reference: NURBS Modeling [MTR019], Polygon [MTR012], Subdivision Surfaces 
[MTR028] 
หมายเหตุ   * ถอดเสียงไมครบตามตัวสะกดภาษาอังกฤษ เน่ืองเพราะยอมาจากคําวา Non-
Uniform Rational B-Spline โดยรวม B-Spline เปนหน่ึงคํา ไมไดแยก เปน B-Spline เหมือน
หนังสือเลมอ่ืน 
 
 

MTR021 SPLINE 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  กระดูกงู [RTH001], เสนโคง [ผูเชี่ยวชาญ], Spline [RTH002],                         
สไปลน [RTH005] 
นิยาม  เสนโคงในงานกราฟกสามมิติสรางข้ึนโดยการกําหนดจุดอางอิงข้ึนมาจํานวนหน่ึง จากน้ัน
จึงใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรสรางเสนโคงข้ึนมาจากการคํานวณจากจุดอางอิงดังกลาว 
[RTH002] 
บริบท  Spline is a curved line that passes through several vertex dots in a 3D space. 
[MOD008] 
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Linguistic Specification: (Syn.) Curve, Spline curve [MOD003] [MOD001]                          
Cross Reference: NURBS [MTR020] 
หมายเหตุ  Spline เปนคําท่ีใชเรียกเสนโคง(บางทีก็เรียกวาcurve) สําหรับสรางแบบหรือวัตถุใน
งานกราฟก 3 มิติ เสนโคงเหลาน้ีไดรับการพัฒนามาโดยตลอด จนในปจจุบันเสนโคงท่ีเรียกวา 
NURBS (Non Uniform Rational B-Spline) คือเสนโคงท่ีใชกันอยางแพรหลายท่ีสุดในการสราง
วัตถุ 3 มิติ จนถือวาเปนมาตรฐานของการสรางวัตถุดวยเสนโคงในงาน 3 มิติไปแลว 
 
 

MTR022 CONTROL VERTEX 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  CV* 
นิยาม  จุดท่ีใชอางอิงในการคํานวณเพื่อสรางเสนโคง 
บริบท  NURBS are ideal curves whose shapes are governed by control vertices. 
[MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Abb.) CV, (Syn.) Control Points                            
Cross Reference: NURBS [MTR020], Hull [MTR023], Curve Point [MTR024], Edit Point 
[MTR025], Span [MTR026] 
หมายเหตุ  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR023 HULL 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย Hull* [RTH002] [RTH007]                                           
นิยาม  เสนตรงท่ีเกิดจากการเชื่อมตอจุดอางอิง (Control Vertex) แตละจุดเขาดวยกัน  
บริบท  A hull is a network of straight lines that connects CVs. [MOD014] 
 
Linguistic Specification:    -                               
Cross Reference: NURBS [MTR020], Control Vertex [MTR022], Curve Point [MTR024], 
Edit Point [MTR025], Span [MTR026] 
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หมายเหตุ  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR024 CURVE POINT 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย Curve Point* [RTH002] [RTH007]  
นิยาม  จุดสมมุติบนเสนโคง ซึ่งปกติจุดน้ีจะไมมีอยูบนเสน เวลาใชงานตองใสคําสั่งลงไป เพราะมี
หนาท่ีเพียงแคกําหนดตําแหนงของจุดท่ีตองการแกไข เชนเมื่อตองการตัดเสนโคงออกจากกัน เปน
ตน 
บริบท  You might select a curve point, for instance, to cut a curve into two parts. 
[MOD014] 
 
Linguistic Specification:      -                             
Cross Reference: NURBS [MTR020], Control Vertex [MTR022],Hull [MTR023], Edit Point 
[MTR025], Span [MTR026] 
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX020 

            * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR025 EDIT POINT 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  Edit Point* [RTH002] [RTH007]                                    
นิยาม  จุดรูปตัว �x� เล็ก ๆ ท่ีอยูบนเสนโคง ใชควบคุมความโคงและตําแหนงของเสน 
บริบท  Edit points, also called knots, are the small x characters that lie on the curve (or 
surface). [MOD014] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Knot, (Abb.) EP                         
Cross Reference: NURBS [MTR020], Control Vertex [MTR022],Hull [MTR023], Curve 
Point [MTR024], Span [MTR026] 
หมายเหตุ  จุด EP น้ีจะมีความสัมพันธกันกับจุด CV โปรแกรมจะสรางจุด EP ตามตําแหนงท่ีเรา
สราง CV ในทางกลับกันโปรแกรมก็จะสราง CV ข้ึนตามตําแหนงของ EP ท้ังน้ีข้ึนอยูกับผูใชงานวา
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จะสรางอะไรข้ึนกอน นอกจากน้ี EP ยังมีหนาท่ีในการแบงเสนเนิรบสออกเปนสวน ๆ ดวย ทําให
เรารูวาเสนโคงท่ีสรางน้ันแบงออกเปนก่ีสวน ซึ่งมีผลในการสรางวัตถุแบบเนิรบสตอไป [อางจาก 
MEX025: Features] 
                  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR026 SPAN 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling →NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  ชวง [RTH001], สแปน [ผูเชี่ยวชาญ]                                           
นิยาม  บริเวณท่ีอยูระหวางจุด Edit Point ท้ังสองจุด ใชเปนตัวบอกวาเสนโคงน้ันมีความโคงมาก
หรือนอย ย่ิงมีจํานวนชองของสแปนมาก เทาไร เสนก็ย่ิงโคงมากข้ึนเทาน้ัน เมื่อนํามาสรางเปนวัตถุ
เนิรบ พื้นผิวท่ีไดก็ย่ิงมีความละเอียดมาก [ผูเชี่ยวชาญ] 
บริบท  A span is the part of a curve between two edit points. [MOD014]  
 
Linguistic Specification:      -                             
Cross Reference: NURBS [MTR020], Control Vertex [MTR022], Hull [MTR023], Curve 
Point [MTR024], Edit Point [MTR025] 
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX020 
 
 

MTR027 SUBDIVISION SURFACES MODELING 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชัน เซอรเฟส ซึ่งเปนการรวมเอาขอดีของการใชโพลี
กอนและเนิรบเขาดวยกัน เหมาะกับการสรางวัตถุท่ีมีความสลับซับซอนมาก เชนใบหนามนุษย 
[RTH002][ผูเชี่ยวชาญ] 
บริบท  The Subdivision Surfaces Modeling guide provides information on creating, 
modeling, animating, and rendering subdivision surfaces. [MOD014] 
 
Linguistic Specification:       -                            
Cross Reference: Polygon Modeling [MTR011], NURBS Modeling [MTR019] 
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หมายเหตุ      
 
 

MTR028 SUBDIVISION SURFACES 
หมวดเร่ือง   Modeling →Subdivision Surfaces Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  ซับดิวิชัน เซอรเฟส, Subdivision Surface* [RTH002]  
นิยาม  พื้นผิวท่ีถูกคิดคนข้ึนเพื่อท่ีจะแกไขขอบกพรองของท้ังโพลีกอน และเนิรบส โดยมี
จุดประสงคเพื่อใชในการสรางแบบและวัตถุท่ีมีความละเอียดซับซอน เชนตัวละครตาง ๆ, น้ิวมือ 
หรือใบหนามนุษย เปนตน [RTH002] 
บริบท  If you plan to model a finely-detailed object such as a human face or fingers, 
modeling with subdivision surfaces might be easier. [MOD014] 
 
Linguistic Specification: (Abb.) Subdiv                              
Cross Reference: Subdivision Surfaces Modeling [MTR027], Polygon [MTR012], NURBS 
[MTR020], 
หมายเหตุ  * ศัพทอังกฤษใชในรูปพหูพจนเสมอ แตศัพทไทย ไมวาจะสะกดดวยคําไทยหรือคํา
อังกฤษ จะอยูในรูปเอกพจน 
                   
 

MTR029 LEVEL 
หมวดเร่ือง   Modeling → Subdivision Surfaces Modeling → 
Subdivision Surfaces รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย    ระดับ [RTH005]  
นิยาม  ตัวเลขบอกระดับความละเอียดของซับดิวิชัน เซอรเฟส (ย่ิงจํานวนตัวเลขมาก พื้นผิวก็จะ
ถูกเพิ่มระดับความละเอียดมากข้ึนตามไปดวย) 
บริบท  The variable next to the Smooth button sets how far Smooth looks to determine 
the adjoining surface level : 1 equals one pixel. [MOD002]  
 
Linguistic Specification:  (Syn.) level of detail                                 
Cross Reference: Subdivision Surfaces [MTR028], Vertex [MTR013], Edge [MTR014], 
Face [MTR015] 
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หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX028 
 
 

MTR030 PRIMITIVE 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygon Modeling 
                 Modeling → NURBS Modeling 
                 Modeling → Subdivision Surfaces Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  Primitive [RTH002], พริมิทีฟ [RTH008], รูปทรงปฐมฐาน [RTH005]               
นิยาม  วัตถุรูปทรงเรขาคณิตงาย ๆ  เชนทรงกลม ทรงกระบอก ทรงกรวย ซึ่งเปนรูปทรงพื้นฐาน
และเปนแกนเคาโครงของวัตถุสามมิติสวนใหญ  
บริบท  Rings or other donut shapes--properly called toroids--are almost impossible to 
model by hand and every program offers them as some kind of PRIMITIVE. [MOD010] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Basic Primitive [MOD005], Primitive Shape [MOD005] 
[RTH005], Primitive Form [MOD007], Geometric Form [MOD007]                                       
Cross Reference: Modeling Software [MTR007], Polygon Modeling [MTR011], NURBS 
Modeling [MTR019], Subdivision Surfaces Modeling [MTR027] 
หมายเหตุ  เน่ืองจากวัตถุรูปทรงเรขาคณิตตาง ๆ เหลาน้ี เปนรูปทรงพื้นฐานและเปนแกนเคาโครง
ของวัตถุสามมิติสวนใหญ ผูผลิตซอฟตแวรจึงบรรจุฟงกชันรูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลย 
โดยบรรจุแตคาพารามิเตอรลงในฟงกชัน 
 
 

MTR031 3D OBJECT 
หมวดเร่ือง  Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  วัตถุ 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วัตถุในโลกสามมิติซึ่งถูกสรางข้ึนโดยใชคอมพิวเตอร 
บริบท  Now that we know how to create and display 3D objects, let us explore how to 
move these objects in our 3D world. [MOD005] 
 
Linguistic Specification: (Syn.)3D Model, Object, Model   
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Cross Reference: Polygon Modeling [MTR011], NURBS Modeling [MTR019], 
Subdivision Surfaces Modeling [MTR027]  
หมายเหตุ 
 
 

MTR032 TRANSFORMATION 
หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Object รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การแปลง [RTH005] [RTH006] [RTH001]  
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุอันประกอบไปดวยการยายตําแหนงวัตถุ (Translation) การหมุน
วัตถุ (Rotation) และการยอขยายวัตถุ (Scaling) 
บริบท  The most widely used transforms are translation (moving the model location), 
rotation (changing the model orientation), and sizing (changing the dimensions of the 
the object). [MOD005] 
 
Linguistic Specification: (Syn.)Transform (n, v)                                  
Cross Reference: Translation [MTR033], Rotation [MTR035], Scaling [MTR037] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR033 TRANSLATION 
หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Object → Transformation รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การแปล [RTH001],การเลื่อนตําแหนง, การ Transformation [RTH002], การ
แปลตําแหนง [RTH005], การยาย [RTH006]                                         
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุโดยยายตําแหนงของวัตถุตามแกนใดแกนหน่ึงของแกน X, Y, Z 
บริบท  Translation is when we move an object along any of the three axes. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Moving [MOD010]                          
Cross Reference: Transformation [MTR032], Rotation [MTR035], Scaling [MTR037] 
หมายเหตุ 
 
 



 130 

MTR034 ROTATION 
หมวดเร่ือง  Modeling → 3D Object →Transformation  รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การหมุน [RTH001],การหมุนจุด [RTH002], การหมุนวัตถุ [RTH005],การหมุน 
[RTH006]                              
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุโดยการหมุนวัตถุตามแกนใดแกนหน่ึงของแกน X, Y, Z 
บริบท  When an object spins, yaws or pitches, we say it has undergone a rotation. 
[MOD005] 
 
Linguistic Specification:             -                      
Cross Reference: Transformation [MTR032], Translation [MTR033], Scaling [MTR037] 
หมายเหตุ 
 
 
 

MTR035 SCALING 
หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Object → Transformation  รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การยอขยายวัตถุ[ผูเชี่ยวชาญ], การ Scale วัตถุ [RTH002], การยอขยาย 
[RTH005],                                การแปลงแบบสเกล [RTH006]                                       
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุโดยการยอขยายเพื่อปรับขนาดของวัตถุตามแกน X, Y, Z การปรับ
ขนาดน้ีจะทําตามแกนใดแกนหน่ึง หรือ 2 แกน หรือท้ัง 3 แกนพรอมกันก็ได 
บริบท  Scaling can also occur simultaneously along any two or all three axes. 
[MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Resizing [MOD010], Sizing [MOD005]                               
Cross Reference: Transformation [MTR032], Translation [MTR033], Rotation [MTR035] 
หมายเหตุ 
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MTR036 PARENT 

หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Object → Transformation  
รูปไวยากรณ  คํานาม, 
คํากริยา 

ศัพทภาษาไทย  แพรเรนท (กริยา), การแพรเรนท (นาม-วิธีการ) วัตถุพอ, ตัวพอ (นาม-วัตถุ) 
[ผูเชี่ยวชาญ],                                วัตถุแม (นาม-วัตถุ) [RTH005] 
นิยาม  วัตถุแม ซึ่งเปนวัตถุท่ีอยูลําดับชั้นสูงสุดในการจัดกลุมวัตถุตาง ๆ เขาดวยกันเพื่อ
ประหยัดเวลาในการเปลี่ยนแปลงวัตถุ หรือการทําใหวัตถุเคลื่อนไหวตามกัน 
บริบท  The objects at the top of the hierarchy are called parents; the objects below the 
parents are called children and inherit their parent's transformations. [MOD005] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Parented Object [MOD002],                                     
Parent Object [MOD002]                                
Cross Reference: 3D Object [MTR031], Transformation [MTR032], Child [MTR040] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR037 CHILD 
หมวดเร่ือง   Modeling → 3D Object →Transformation  รูปไวยากรณ  คํานาม* 
ศัพทภาษาไทย  วัตถุลูก [RTH005] 
นิยาม  วัตถุลูก ซึ่งจะเคลื่อนไหว หรือเปลี่ยนแปลงตามวัตถุแมหากถูกจัดกลุมวัตถุเขาดวยกัน 
บริบท  The Earth, being the child of the Sun object, is rotated around the Sun's vertical 
axis as the Sun is rotated. [MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Child Object                                
Cross Reference: 3D Object [MTR031], Transformation [MTR032], Parent [MTR039] 
หมายเหตุ  * รูปพหูพจน ใช Children 
 
 

MTR038 SUBDIVISION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การ Subdivision[RTH002] 
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นิยาม  การเพิ่มความละเอียดใหแกวัตถุประเภทโพลีกอนโดยการแบงยอยโพลีกอนใหมีจํานวน
มากกวาเดิม เพื่อสรางความเรียบเนียนใหแกพื้นผิวย่ิงข้ึน 
บริบท  Subdivision is an algorithmic technique to generate smooth surfaces as a 
sequence of successively refined polyhedral meshes. [MOD013] 
 
Linguistic Specification:            -                       
Cross Reference: Subdivision Surfaces Modeling [MTR027] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR039 LOFT 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การ Loft [RTH002] 
นิยาม  การสรางพื้นผิวของวัตถุโดยการลากพื้นผิวจากเสนโคงเสนหน่ึงไปยังเสนโคงอีกเสนหน่ึง 
[ผูเชี่ยวชาญ] 
บริบท  MAX uses the term "loft," but the word "skin" is so conventional that I'll be using 
both in these lessons. [MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Skin [MOD010]                                
Cross Reference:  
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX039 
 
 

MTR040 EXTRUSION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การ Extrude [RTH002], การยืด [RTH05]                             
นิยาม  การสรางวัตถุโดยการยืดออกไปตามแกนท่ีกําหนดจากรูปโพลีกอน เปนเทคนิคการสรางท่ี
หยาบแตรวดเร็ว 
บริบท  Extrusion is a quick and dirty way to make something 3D. [MOD008] 
 
Linguistic Specification:               -                    
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Cross Reference:  
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX040 
 
 
 
 

MTR041 REVOLVE 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํากริยา 
ศัพทภาษาไทย  รีโวลท [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  หมุนเสนตนแบบไปรอบ ๆ แกนท่ีกําหนดไวเพื่อสรางวัตถุท่ีมีรูปทรงสมมาตร เชนแกว ขวด
นํ้า เปนตน 
บริบท  For example, you can draw a NURBS curve in the shape of a wine glass profile, 
then revolve the curve 360 degrees to create the glass. [MOD014] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Lathe                                                                  
Cross Reference:  
หมายเหตุ 
 
 

MTR042 TRIM 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํากริยา 
ศัพทภาษาไทย  ทริม [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  เจาะชองบนพื้นผิววัตถุโดยวาดเสนตนแบบข้ึนมาแลวนําเสนตนแบบไปวางไวบนพื้นผิว
วัตถุท่ีตองการเพื่อใชเปนเสนสําหรับเจาะชอง จะใชกับวัตถุแบบเนิรบสเทาน้ัน 
บริบท  Trim curves are generally created by drawing the profile curve and then 
projecting that curve onto the surface for trimming. [MOD014] 
 
Linguistic Specification:                                   
Cross Reference:  
หมายเหตุ  เราใชเสน 2 มิติท่ีวาดข้ึนเปนตนแบบเพื่อเจาะชอง แตก็สามารถใชวัตถุ 3 มิติเพื่อเจาะ
ชองไดเชนกัน อยางไรก็ตาม การใชวัตถุ 3 มิติเจาะชองน้ัน ผลลัพธท่ีไดจะตางกับการซับแทรกชัน 
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(Boolean Subtraction) เน่ืองจากการทริมจะกระทํากับพื้นผิวเทาน้ัน เมื่อลบสวนท่ีติดกันออกไปก็
จะเห็นวาวัตถุขางในกลวง ไมมีลักษณะตันอยางการซับแทรกชัน [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 

MTR043 BOOLEAN OPERATION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย การดําเนินการแบบบูล [RTH001],การ Boolean [RTH007], Boolean 
Operation [RTH002], การบูลีน [RTH005]                                        
นิยาม  วิธีการสรางวัตถุจากวัตถุรูปทรงมาตรฐานต้ังแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหมีความซับซอนข้ึน โดยใช
วิธีการรวมวัตถุ (Union) การซอนทับ (Intersection) และการหักลบวัตถุ (Subtraction) 
บริบท  Boolean operations are methods of creating more sophisticated solid shapes 
from overlapping simpler shapes. [MOD010] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.)Constructive Solid Geometry, (Abb.) CSG [MOD005] 
[MOD001], Boolean Set Operation [MOD001], Set Operation [MOD003]                            
Cross Reference: Boolean Union [MTR049], Boolean Intersection [MTR050], Boolean 
Subtraction [MTR051] 
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX043 
 
 

MTR044 BOOLEAN UNION 
หมวดเร่ือง   Modeling →Boolean Operation รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การยูเนียน [RTH001][RTH005], การ Union [RTH002] 
นิยาม  การนําวัตถุมารวมกันเพื่อใหไดวัตถุชิ้นใหมท่ีมีความซับซอนข้ึน 
บริบท  A Boolean union operation on the two objects will merge them into a single 
model. [MOD010] 
 
Linguistic Specification:  (Syn.) Boolean Union Operation [MOD010]                            
Cross Reference: Boolean Operation [MTR048], Boolean Intersection [MTR050], 
Boolean Subtraction [MTR051] 

หมายเหตุ 
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MTR045 BOOLEAN INTERSECTION 
หมวดเร่ือง   Modeling → Boolean Operation รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การ Intersect [RTH002], การอินเตอรเซกชัน [RTH005] 
นิยาม  การนําวัตถุมาซอนทับกันแลวหักลบวัตถุท่ีไมไดซอนกันออกไปเหลือแตสวนท่ีซอนทับกันไว 
บริบท  The intersection operation preserves only the area in which the two objects 
overlap. [MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Intersection Operation [MOD003] [MOD010], Boolean 
Intersect Operation [MOD002], Intersection Boolean [MOD008]                                
Cross Reference: Boolean Operation [MTR048], Boolean Union [MTR049], Boolean 
Subtraction [MTR051] 
หมายเหตุ 
 
 

MTR046 BOOLEAN SUBTRACTION 
หมวดเร่ือง   Modeling → Boolean Operation รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย การลบ [RTH001],การ Different [RTH002], การซับแทรกชัน[RTH005] 
นิยาม  การลบวัตถุชิ้นหน่ึงออกจากวัตถุอีกชิ้นหน่ึง พรอมกับเอาสวนท่ีวัตถุท้ังสองซอนทับกัน
ออกไปดวย 
บริบท  In Boolean subtraction, one of the overlapping objects is carved out of the other 
one. [MOD010] 
 
Linguistic Specification: (Syn.) Boolean Subtract [MOD002], Difference [MOD003]           
Cross Reference: Boolean Operation [MTR048], Boolean Union [MTR049], Boolean 
Intersection [MTR050] 
หมายเหตุ 
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MTR047 DEFORMATION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การดีฟอรม [RTH005] 
นิยาม  การดําเนินงานแปลงวัตถุรูปทรงงายใหเกิดเปนรูปทรงท่ีซับซอนข้ึนโดยยังคงบางสวนของ
รูปทรงเดิมไวในตัววัตถุชิ้นใหมน้ัน [RTH005] 
บริบท  The two major challenges to modeling and setting up the legs are the 
appearance of the kneecap, or patella, and the deformation of the mesh around the hip, 
buttock, and thing. [MOD002] 
Linguistic Specification:           -                                
Cross Reference: Bevel [MTR054] 
หมายเหตุ   
 
 
 

MTR048 BEVEL 

หมวดเร่ือง   Modeling → Deformation 
รูปไวยากรณ  คํานาม, 
คํากริยา 

ศัพทภาษาไทย  การ Bevel [RTH002], การบีเวล [RTH005]                             
นิยาม  การเปลี่ยนขอบสันของวัตถุใหทู, ปานข้ึน เปนวิธีการดีฟอรม (Deformation) แบบหน่ึง 
บริบท  Pay attention to what happens when you bevel selected areas to maintain harder 
edges that you don't want to lose when you round up your object. [MOD002] 
 
Linguistic Specification:        -                           
Cross Reference: Deformation [MTR052] 
หมายเหตุ  นอกจากการทําบีเวลแลวยังมีการดีฟอรมแบบอ่ืนอีก เชน In-between, Stretch, 
Squash, Motion Blur แตวิธีเหลาน้ี เปนข้ันตอนในการทํา Animationไมเก่ียวกับการสรางแบบ
หรือวัตถุ จึงไมกลาวถึงในที่น้ี 
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ดัชนีคนหาคํา 
 
 
TERMS           EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
A 
Animation     MEX003   MTR003 
 
B 
Basic Primitive     MEX030   MTR030 
Bevel      MEX048   MTR048 
Boolean Intersection    MEX045   MTR045 
Boolean Intersersect Operation  MEX045   MTR045 
Boolean Operation    MEX043   MTR043 
Boolean Set Operation    MEX043   MTR043 
Boolean Subtract    MEX046   MTR046 
Boolean Subtraction    MEX046   MTR046 
Boolean Union     MEX044   MTR044 
Boolean Union Operation   MEX044   MTR044 
 
C 
Child      MEX037   MTR037 
Child Object     MEX037   MTR037 
Constructive Solid Geometry   MEX043   MTR043 
Control Point     MEX022   MTR022 
Control Vertex     MEX022   MTR022 
CSG      MEX043   MTR043 
Curve Point     MEX024   MTR024 
CV      MEX022   MTR022 
 
D 
Deformation     MEX047   MTR047 
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TERMS          EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
Difference     MEX046   MTR046 
Digitizer     MEX005   MTR005 
 
E 
Edge      MEX014   MTR014 
Edit Point     MEX025   MTR025 
EP      MEX025   MTR025 
Extrusion     MEX040   MTR040 
 
F 
Face      MEX015   MTR015 
 
G 
Geometric Form    MEX030   MTR030 
Global Coordinate System   MEX009   MTR009 
 
H 
High Poly     MEX018   MTR018 
High Polygon     MEX018   MTR018 
High Polygon Count    MEX018   MTR018 
Hull      MEX023   MTR023 
 
I 
 Intersection Operation    MEX045   MTR045 
Intersection Boolean    MEX045   MTR045 
 
K 
Knot      MEX025   MTR025 
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TERMS           EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
L 
Lathe      MEX041   MTR041 
Level      MEX029   MTR029 
Level of Detail     MEX029   MTR029 
Local Coordinate System   MEX010   MTR010 
Loft      MEX039   MTR039 
Low Poly     MEX017   MTR017 
Low Polygon     MEX017   MTR017 
 
M 
MeshSmooth     MEX028   MTR028 
MetaNURBS     MEX028   MTR028 
Model      MEX031   MTR031 
Modeler     MEX007   MTR007 
Modeling     MEX002   MTR002 
Modeling Software    MEX007   MTR007 
Moving      MEX033   MTR033 
 
N 
Non Uniform Rational B-Spline   MEX020   MTR020 
NURBS      MEX020   MTR020 
NURBS Modeling    MEX019   MTR019 
 
O 
Object      MEX031   MTR031 
 
P 
Parent      MEX036   MTR036 
Parent Object     MEX036   MTR036 
Parented Object    MEX036   MTR036 
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TERMS           EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
Point      MEX013   MTR013 
Poly      MEX012   MTR012 
Polygon      MEX012   MTR012 
Polygonal Net     MEX016   MTR016 
Polygonal Modeling    MEX011   MTR011 
Polygonal Mesh    MEX016   MTR016 
Polygon Mesh     MEX016   MTR016 
Polygon Modeling    MEX011   MTR011 
Primitive     MEX030   MTR030 
Primitive Form     MEX030   MTR030 
Primitive Shape    MEX030   MTR030 
 
R 
Rendering     MEX004   MTR004 
Resizing     MEX035   MTR035 
Rotation     MEX034   MTR034 
Revolve     MEX041   MTR041 
 
S 
Scaling      MEX035   MTR035 
Set Operation     MEX043   MTR043 
Sizing      MEX035   MTR035 
Skin      MEX039   MTR039 
Span      MEX026   MTR026 
Spline      MEX021   MTR021 
Spline Curve     MEX021   MTR021 
Subcoordinate System    MEX010   MTR010 
Subdivision     MEX038   MTR038 
Subdivision Surfaces    MEX028   MTR028 
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TERMS          EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
Subdivision Surfaces Modeling  MEX027   MTR027 
 
T 
3D Animation     MEX003   MTR003 
3dcg      MEX001   MTR001 
3D Coordinate System    MEX008   MTR008 
3D Digitizer     MEX005   MTR005 
3D Graphics     MEX001   MTR001 
3D Model     MEX031   MTR031 
3D Modeler     MEX007   MTR007 
3D Modeling     MEX002   MTR002 
3D Modeling Application   MEX007   MTR007 
3D Modeling Package    MEX007   MTR007 
3D Modeling Software    MEX007   MTR007 
3D Object     MEX031   MTR031 
3D Scanner     MEX006   MTR006 
Three-Dimensional Graphics   MEX001   MTR001 
Transform     MEX032   MTR032 
Transformation     MEX032   MTR032 
Translation     MEX033   MTR033 
Trim      MEX042   MTR042 
 
V 
Vertex      MEX013   MTR013 
 
W 
WCS      MEX009   MTR009 
World Coordinate System   MEX009   MTR009 
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TERMS          EXTRACTION RECORD   TERMINOLOGICAL RECORD                       
 
X 
XYZ Coordinate System    MEX008  
 MTR008 
 
 
 
 


