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 สารนิพนธฉบับน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุใน
งานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ ซึ่งประกอบดวยศัพทตาง ๆ ท่ีเก่ียวของกับ เทคนิควิธีการ รวมท้ัง
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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 
 
 สารนิพนธฉบับน้ีเสร็จสมบูรณไดดวยความกรุณาของหลายทาน โดยเฉพาะอยางย่ิง 
ผูชวยศาสตราจารย ดร.วิโรจน อรุณมานะกุล อาจารยท่ีปรึกษาสารนิพนธ ขอกราบขอบพระคุณท่ี
ทานกรุณาสละเวลาใหคําปรึกษาแนะนําตาง ๆ ตลอดเวลาการจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ี 
 กราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย สารภี แกสตัน ผูอํานวยการศูนยการแปลและการ
ลามเฉลิมพระเกียรติ ท่ีทานกรุณาเปนหวงเปนใย ท้ังใหความชวยเหลืออํานวยความสะดวกในดาน
ตาง ๆ จนสารนิพนธน้ีสําเร็จลุลวงไปไดดวยดี 
 กราบขอบพระคุณ รองศาสตราจารย ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย แหงภาควิชา
ศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ท่ีกรุณาสละเวลาตรวจแกสารนิพนธ 
 กราบขอบพระคุณคณาจารยศูนยการแปลฯ ทุกทาน  ท่ีไดประสิทธิ์ประสาทวิชาความรู
ตาง ๆ อันเปนประโยชนย่ิงในการทํางานวิจัยชิ้นน้ี และเปนความรูท่ีจะติดตัวไปตลอด และ
ขอบพระคุณเจาหนาท่ีของศูนยฯทุกทานท่ีชวยประสานงานดานตาง ๆ รวมท้ังคุณมาลี สังขจุย 
เจาหนาท่ีฝายทะเบียนคณะอักษรศาสตร ท่ีกรุณาใหความชวยเหลือดานงานทะเบียนอยางดีย่ิง 
 และท่ีจะขาดเสียไมไดคือ ตองขอขอบพระคุณ คุณพรเทพ วงศกิติกําจร ในฐานะ
ผูเชี่ยวชาญพิเศษใหความรูและคําปรึกษาในการทําสารนิพนธคร้ังน้ี และขอบใจในฐานะนองชายที่
แสนดีท่ีสละเวลานํางานประจํามาทําท่ีบานโดยเสมอ เพื่อใหพี่สาวคนน้ีไดซักถามขอของใจไดทุก
เวลาท่ีตองการ และนางสาวหทัยรัตน วงศกิติกําจร นองสาวแสนประเสริฐ ผูคอยใหกําลังใจและ
กระตุนเตือนขาพเจาตลอดเวลา 
 สุดทายน้ี ขาพเจาขอกราบขอบพระคุณบุพการีท้ังสองทาน ผูใหกําเนิดและเล้ียงดูขาพเจา
จนเติบใหญ และคอยเปนหวงเปนใยเสมอมา ขอบคุณ พี่ ๆ นอง ๆ และเพื่อนรวมรุนทุกทานท่ีทําให
การมาเรียนเปนเร่ืองสนุกโดยเฉพาะอยางย่ิง มหาปยมิตรท่ีชื่อ นางสาววิวรรณ วงศทองศรี ผูให
ความชวยเหลือและใหกําลังใจตลอดเวลาเรียนจนถึงการทําวิจัย ตลอดจนผลักดันใหขาพเจาทํา
สารนิพนธฉบับน้ีไดสําเร็จ 

 
 
 
 
 
 
 



 ง 

สารบัญ 
 

หนา 
บทคัดยอภาษาไทย                                                 ก 
บทคัดยอภาษาอังกฤษ (Abstract)           ข 
กิตติกรรมประกาศ             ค 
สารบัญตาราง              ฉ 
สารบัญภาพ              ช 
บทท่ี 1  บทนํา              1 
 ความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ         1 
 ความจําเปนในการทําประมวลศัพทคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ       4 
 ขอบเขตของการวิจัย            5 
 วัตถุประสงค             6 
 ขอมูลท่ีใชในการศึกษา            6 
 ข้ันตอนการศึกษาคนควา            7 
 ประโยชนท่ีจะไดรับจากการศึกษา           8 
 โครงสรางของสารนิพนธ            8 
บทท่ี 2 ศัพทวิทยา           10 
 ความเปนมาของศัพทวิทยา         10 
 นิยามของศัพทวิทยา          10 
 พัฒนาการของศัพทวิทยา         11 
 ทฤษฎีท่ัวไปวาดวยศัพทวิทยา         14 
 ความแตกตางระหวางศัพทกับคํา         15 
 ความแตกตางระหวางการทําประมวลศัพทและการทําพจนานุกรม     16 
บทท่ี 3  ข้ันตอนเบ้ืองตนในการจัดทําประมวลศัพท        19 
 วิธีวิทยาในการทําประมวลศัพท        19 
 การเลือกท่ีปรึกษาโครงการ         20 
 ขนาดของคลังขอมูล          21 
 รายละเอียดของขอมูล          21 
 รายละเอียดคลังขอมูล          24 
บทท่ี 4  การประมวลศัพท          28 



 จ 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
  

การสรางมโนทัศนสัมพันธ              28        
การดึงศัพท           32 
การทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน         37 
ปญหาท่ีพบในข้ันตอนการสรางมโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพท  
และการทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน        39 
บันทึกขอมูลศัพท          40 

 รายละเอียดตารางบันทึกขอมูลศัพท        41 
 ปญหาท่ีพบในข้ันตอนการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท       43 
บทท่ี 5  บทสรุป            45    
 รายการอางอิง           47 
ภาคผนวก ก.  รายละเอียดคลังขอมูลภาษา        50 
ภาคผนวก ข.  บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน         53 
 เครือขายมโนทัศนเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ   54 
 คําอธิบายบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน        55 
 ตารางการบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน        58 
ภาคผนวก ค.  บันทึกขอมูลศัพท        111 
 รหัสอางอิงท่ีใชในบันทึกขอมูลศัพท      112 
 รายชื่อเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย     112 
 ตารางการบันทึกขอมูลศัพท       114 
ดัชนีคนหาคํา          137 
 

 
 
 

 
 
 



 ฉ 

สารบัญตาราง 
 
ตาราง                                                                                                                              หนา   
ตารางท่ี 1   คลังขอมูลท่ีใชในการจัดทําประมวลศัพท       24 
ตารางท่ี 2   รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ีใชในประมวลศัพท     30 
ตารางท่ี 3   ความถ่ีของคําเด่ียวท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท    33 
ตารางท่ี 4   ความถ่ีของคําประสม 2 คําท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท   34 
ตารางท่ี 5   รายละเอียดคลังขอมูลภาษา         51 
  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 ช 

สารบัญภาพ 
 
ภาพประกอบ                                                                                                                    หนา 
ภาพท่ี 1   สวนประกอบของโพลีกอน         72 
ภาพท่ี 2    หนาของโพลีกอน                                           76 
ภาพท่ี 3   สวนประกอบของเนิรบส         81 
ภาพท่ี 4   สวนประกอบของ SUBDIVISION SURFACES            87 
ภาพท่ี 5   รูปทรงพื้นฐานแบบตาง ๆ         90 
ภาพท่ี 6   การลอฟต (LOFT)          99 
ภาพท่ี 7   การยืด (EXTRUSION)        100 
ภาพท่ี 8   หมุนรอบผิวหนา (REVOLVE)       101 
ภาพท่ี 9   ทริม (TRIM)         103 
ภาพท่ี 10  การบูลีน (BOOLEAN OPERATION)      105 
ภาพท่ี 11  การบีเวล (BEVEL)        109 

 



 1 

 
บทท่ี 1 
บทนํา 

 
ความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ 
 
 ต้ังแตยุคดึกดําบรรพมาแลว ท่ีมนุษยรูจักใชการวาดภาพ เพื่อถายทอดความคิด 
จินตนาการ และประสบการณท่ีไดพบเห็นใหผูอ่ืนไดรับทราบ เร่ิมต้ังแตภาพวาดตามผนังถํ้าท่ีใชสี
จากดินโคลนท่ีพอจะหาได นํามาขีดเขียนดวยอุปกรณงาย ๆ ท่ีหาไดตามธรรมชาติ เชนก่ิงไม ใบไม 
ตอมาเมื่อเทคโนโลยีเจริญมากข้ึน จากถํ้าก็มาเปนกระดาษ ซึ่งพกพาไดสะดวกกวา มีการผลิตสีท่ี
ใชวาดใหหลากหลายและมีอุปกรณการวาดท่ีดีข้ึน เชนพูกันขนาดตาง ๆ หลังจากน้ันก็ไดมีการ
ประดิษฐเคร่ืองฉายภาพยนตร และกลองถายภาพยนตรข้ึนในท่ีสุด ซึ่งนับเปนกาวสําคัญจากการ
แสดงภาพท่ีหยุดน่ิงเปนภาพเคลื่อนไหวได 
 
 การทําใหภาพกราฟกเคลื่อนไหวไดเสมือนมีชีวิต  ทําใหเกิดงานท่ีเรียกวา แอนิเมชั่น 
(Animation) ในยุคเร่ิมแรกเปนการใชเทคนิคการวาดภาพ 2 มิติทีละภาพ หรือท่ีรูจักกันในชื่อ 2D 
Animation เชนงานการตูนในภาพยนตรของวอลท ดิสนีย หรือการใชเทคนิคท่ีเรียกวา Stop 
Motion ซึ่งก็คือการนําวัสดุท่ีมีความยืดหยุน เชน ดินนํ้ามัน โคลน กระดาษฟอลย เปนตน มาปน
หรือจัดแตงเปนตัวละคร จากน้ันจึงทําการถายทําโดยเปล่ียนแปลงทาทางใหตัวละครทีละเล็กทีละ
นอยในแตละภาพจนทําใหเกิดเปนภาพตอเน่ืองข้ึน ซึ่งการถายทําในลักษณะนี้สามารถทําไดท้ังใน
แบบสองมิติ และสามมิติ (3 Dimention : 3D)  
 
 ตอมาไดมีการคิดคนคอมพิวเตอรข้ึน แตในยุคแรกคอมพิวเตอรถูกใชเพื่อวัตถุประสงคทาง
การทหารในสงครามโลกคร้ังท่ีสอง คอมพิวเตอรอิเล็กทรอนิกสท่ีใชหลอดสุญญากาศเครื่องแรกใน
โลกมีชื่อวา อีนิแอก (Electronic Numeric Intergrator and Calculator : ENIAC) เพื่อเปน
เคร่ืองมือสําหรับคํานวณการตกของหัวกระสุนปนใหญซึ่งตองการผลลัพธมีความถูกตองแมนยําสูง 
คอมพิวเตอรยังมีบทบาทตอมาในยุคสงครามเย็น เพื่อพัฒนาระบบเตือนภัยทางอากาศ  
สถาบันเอ็มไอที (Massachusetts Institute Technology) ไดพัฒนาคอมพิวเตอรเวิรลวินด 
(Whirlwind) ในป ค.ศ. 1949 และคอมพิวเตอรระบบแซจ (Semi-automatic Ground 
Environment : SAGE) ตอมาในป ค.ศ. 1953 โดยผนวกเทคโนโลยีเรดารและคอมพิวเตอรในเวลา
น้ันเขาดวยกัน ไดจอภาพแสดงผลขนาดใหญภายในบรรจุขอมูลภาคพื้นดิน ทําใหผูท่ีกําลังควบคุม
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ระบบแซจสามารถวิเคราะหสถานการณท่ีกําลังเกิดข้ึนในขณะน้ัน เพื่อตัดสินใจส่ังการใหสถานี
จรวดตอสูอากาศยานท่ีต้ังตามที่ตาง ๆ บนพื้นดินดําเนินการได     ขอมูลท่ีแซจรายงานผานจอภาพ
ทําใหเกิดระบบปฏิสัมพันธระหวางมนุษยและคอมพิวเตอรข้ึนเปนคร้ังแรก ซึ่งในที่สุดกลายมาเปน
พื้นฐานของการพัฒนาระบบประสานกับผูใชดวยกราฟก หรือกุย (Graphic User Interface : 
GUI) ในปจจุบัน 1 

 
จนเมื่อปลายทศวรรษท่ี 60 จึงไดเร่ิมนําเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอรกราฟกมาใชในดาน

อ่ืน เชนงานออกแบบอุตสาหกรรม วิศวกรของบริษัทโบอ้ิง ไดนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชชวย
ออกแบบเครื่องบินโบอ้ิง 737 มีการสรางภาพกราฟกจําลองหองนักบิน และการเคลื่อนไหวรางกาย
ของนักบินเพื่อใชประกอบการออกแบบหองนักบิน ตอมาคอมพิวเตอรชวยการออกแบบหรือแคด 
(Computer Aided Design : CAD) ไดถูกพัฒนาขึ้นโดยบริษัทผลิตรถยนต จีเอ็ม เพื่อใชออกแบบ
ตัวถังรถยนต 

 
 คอมพิวเตอรเร่ิมเขามามีบทบาทในงานดานศิลปะ เมื่อบริษัทแคลคอม (Calcomp) ได

วางตลาดเคร่ืองพล็อตเตอรชนิดดรัมเปนคร้ังแรก ซึ่งนับเปนอุปกรณรอบขางคอมพิวเตอรท่ีใช
แสดงผลสําเนาถาวรใหเปนรูปภาพ อุปกรณตัวน้ีไดรับการพัฒนาขึ้นมาใหใชรวมกับระบบแคด 
หลังจากน้ัน การนําคอมพิวเตอรมาใชในการสรางสรรคงานศิลปะเร่ิมต่ืนตัวข้ึนเมื่อนิตยสาร 
Computer and Automation จัดประกวดผลงานคอมพิวเตอรศิลปะ (Computer Art) ข้ึนเปนคร้ัง
แรก มีผูสนใจสงผลงานเขารวมประกวดเปนจํานวนมาก  

 
การคนควาวิจัยเร่ืองกับคอมพิวเตอรยังคงเปนไปอยางตอเน่ืองภายหลังการต่ืนตัวของ

คอมพิวเตอรกราฟกศิลปะในชวงทศวรรษท่ี 70  ท่ีสําคัญคือการสราง �จอภาพสวมศีรษะ� หรือ 
เอชเอ็มดี (Head Mouted Desplay :HMD) โดย อีแวน ซูเธอรแลนด ลักษณะอุปกรณเปน
เหมือนกับหนากากครอบศีรษะดวยกระจกพิเศษปดเฉพาะนัยนตาท้ังสองขาง ผูใชสามารถมอง
ผานกระจกออกมาได และรับภาพกราฟกท่ีสัมพันธกับการเคลื่อนไหวของศีรษะในเวลาเดียวกัน 
ในชวงแรก อุปกรณแสดงผลเปนภาพ 2 มิติ จากน้ันอีแวนไดพัฒนาใหสามารถแสดงผลเปน
ภาพกราฟก 3 มิติได และในท่ีสุดเขาก็ไดพัฒนาอุปกรณจนผูใชรับขอมูลเสียงไดดวย ทําใหผูใช
สัมผัสกับความเปนจริงเสมือน (Visual Reality)ไดในท่ีสุด  

 
                                                 
1

 อางอิงจากหนังสือ พ้ืนฐานการกาวสูโลก 3 มิติ โดย พรพล สาครินทร ืและ กฤษฎา แกวมณี หนา 2-6 และเอกสารคําสอนวชิา 2709361 

คอมพิวเตอรกราฟกสําหรับครู โดย ผศ. ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย หนา 1-8 
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การพัฒนาคอมพิวเตอรกราฟกท่ีสําคัญอันหน่ึง คือจอภาพท่ีแสดงผลสีท่ีแสดงผลได 4096 
สี ในป ค.ศ. 1974 โดยสถาบันเทคโนโลยีนิวยอรก ในชวงเวลาใกลเคียงกัน Turnner Whitted 
นักวิจัยจากหองทดลองเบลล ประเทศสหรัฐอเมริกา ไดเสนอเทคนิคพิเศษของการจําลองอิทธิพล
ของแสงในธรรมชาติมาใชกับการสรางภาพกราฟกสามมิติท่ีสมจริง เทคนิคท่ีวาคือ �การตามรอย
รังสี� (Ray Tracing) เปนเทคนิคท่ีจําเปนสําหรับการออกแบบการสรางภาพสามมิติเหมือนจริง ซึ่ง
เปนวิธีจําลองอิทธิพลของแสงที่ทําใหเกิดเงาบนตัววัตถุ ทําใหภาพท่ีไดออกมาเปนไปตาม
คุณสมบัติของผิววัตถุซึ่งมีลักษณะตาง ๆ  กันรวมท้ังการหักเหของแสง ตลอดจนคุณสมบัติความ
โปรงแสง และความโปรงใสท่ียอมใหแสงผานไปไดมากนอยตางกัน  

 
ความสําเร็จในการพัฒนาการแสดงผลเปนภาพสี ทําใหคอมพิวเตอรกราฟกกลายมาเปน

เคร่ืองมือสําคัญสําหรับการพัฒนาสื่อประเภทอ่ืน โดยเฉพาะการสรางเปนภาพยนตร ตัวอยางท่ี
เห็นชัดคือภาพยนตรเร่ืองสตารวอรส ในป ค.ศ. 1979 จอรจ ลูคัส เล็งเห็นวาคอมพิวเตอรสามารถ
ทําใหงานภาพยนตรของเขาเปนไปตามความคิดและจินตนาการ และไมถูกจํากัดเน่ืองจากเทคนิค
การสรางภาพอีกตอไป เขาไดกอต้ังบริษัทชื่อลูคัสฟลมในป ค.ศ. 1971 และต้ังหนวยงานชื่อ ไอแอล
เอ็ม (Industrial Light & Magic : ILM) ในป ค.ศ. 1975 เพื่อสรางงานเทคนิคเสมือนจริง (Visual 
Effect) ใหแกภาพยนตรเร่ืองสตารวอรส ทําใหผูสรางภาพยนตรรายอ่ืนเล็งเห็นความสําคัญของ
การนําคอมพิวเตอรกราฟกมาใช  

 
ตอมาในป ค.ศ. 1979 Alvy Ray Smith และ Ed Catmull ไดรวมกับบริษัท ลูคัสฟลมกอต้ัง

แผนกคอมพิวเตอร (Computer Devision) ข้ึน และไดเปลี่ยนชื่อเปน Pixar ในป ค.ศ. 1983 ซึ่ง
ภายหลังถูกขายใหกับ Steven P. Jobs และแยกตัวออกมาเปนบริษัท Pixar Animation Studios 
ในป ค.ศ. 1986 Pixar ไดสรางภาพยนตรขนาดส้ันข้ึนมาเร่ืองหน่ึงชื่อ Luxo Jr. โดยตัวละครเปน
โคมไฟต้ังโตะแมกับลูก แมจะเปนภาพยนตรสั้น ๆ เร่ืองราวไมซับซอน แตเปนการแสดงใหเห็นถึง
ศักยภาพของคอมพิวเตอรกราฟกอยางย่ิง ท่ีสามารถใสชีวิตและบุคลิกของมนุษยลงในโคมไฟซึ่ง
เปนวัตถุ แสดงใหเห็นวาตัวละครท่ีสรางจากคอมพิวเตอรก็สามารถแสดงอารมณความรูสึกเหมือน
มีชีวิตได ภาพยนตรเร่ืองน้ีไดรับการเสนอชื่อเขาชิงรางวัล Academy Award หรือออสการ (Oscar) 
ดวย สิ่งน้ีมีผลทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงในวงการอนิเมชั่นเปนอยางมาก ตอมา Pixar ไดเสนอ
ภาพยนตรคอมพิวเตอรกราฟกอีกสองเร่ืองคือ Red�s Dream และ Tin Toy ซึ่งเร่ือง Tin Toy น้ีก็
ไดรับรางวัลออสการในสาขาเทคนิคพิเศษการสรางภาพเคลื่อนไหวดวยคอมพิวเตอรในป ค.ศ. 
1986  จากน้ันในป ค.ศ. 1991 บริษัทพิกซารและวอลท ดิสนีย ไดรวมกันสรางภาพยนตรกราฟก
เร่ืองยาวเปนเร่ืองแรกคือ ทอยสตอรี (Toy Story) ซึ่งแสดงใหเห็นถึงศักยภาพของคอมพิวเตอร
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กราฟกในฐานะเคร่ืองมือสําคัญในการใชสรางภาพยนตรไดเปนอยางดี เร่ือง Toy Story ไดรับการ
ตอบรับอยางดีจากผูชม ทําใหภายหลังไดมีการผลิตภาพยนตรคอมพิวเตอรตามมาอีกหลายเร่ือง2 
 
 ผูท่ีมีบทบาทสําคัญในการพัฒนาทางดานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีเปนท่ีรูจักกลุมหน่ึง คือ ซิก
กราฟ (Special Interest Group on Graphics : SIGGRAPH) ซึ่งเปนกลุมผูเชี่ยวชาญของเอซีเอ็ม 
หรือ สมาคมเครื่องจักรกลคอมพิวเตอร (Assocation for Computing Machinery: ACM) โดย 
ACM SIGGRAPH จะมีการจัดประชุมทุกป ในแตละคร้ังก็จะมีการจัดแสดงเทคโนโลยีจากผูพัฒนา
ซอฟทแวรตาง ๆ ท่ัวโลก อีกท้ังยังจัดพิมพรายงานการประชุมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกับผลงานการคนควา
ใหม ๆ และเปดโอกาสใหบุคคลท่ัวไปสมัครเปนสมาชิกเพื่อท่ีจะไดรับขาวสารในวงวิชาการของผูท่ี
ทํางานพัฒนาเทคโนโลยีทางดานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ความจําเปนในการทําประมวลศัพทคอมพิวเตอรกราฟกสามมิต ิ
 
 เราคงจะปฏิเสธไมไดวา คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของเรามากข้ึนทุกที 
งานดานคอมพิวเตอรกราฟก เปนหน่ึงในสาขาวิทยาศาสตรคอมพิวเตอร (Computer Science) ท่ี
มีการเจริญเติบโตอยางรวดเร็วย่ิง ปจจุบันงานดานคอมพิวเตอรกราฟกไดรับการพัฒนาจนอยูใน
ระดับท่ีคอนขางสูงและสามารถนํามาประยุกตใชในงานตาง ๆ ไดอยางมากมาย ไมวาจะเปน
ทางดานการแพทย การทหาร และงานดานบันเทิง   
 
 คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเปนแขนงหน่ึงของศาสตรดานคอมพิวเตอรกราฟกท่ีมี
ความสําคัญอยางย่ิงหากนักออกแบบกราฟก (Graphics Designer) ตองการผลงานท่ีมีลักษณะ
เสมือนจริง เชนงานภาพยนตร 
 
 อยางไรก็ดี สําหรับประเทศไทย แมวาการพัฒนางานดานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติจะ
เปนไปอยางรวดเร็วตามกระแสโลก มีผูสรางภาพยนตรไทย ผูสรางสรรคงานโฆษณาให
ความสําคัญกับการนําคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติมาใชมากขึ้น รวมท้ังสถาบันการศึกษาหลาย
แหงจัดอบรมและเปดสอนหลักสูตรเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเชนกัน แตเทาท่ีผานมา ยัง
ไมมีการทําประมวลศัพทในสาขาวิชาน้ีมากเทาท่ีควร แมแตในภาษาอังกฤษเองก็มีการอธิบาย
ศัพทเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติโดยตรงอยูนอยมากและไมครบถวน สวนใหญจะอยู
ภายใตหัวขอของคอมพิวเตอรกราฟกซึ่งกลาวถึงคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติเพียงคราว ๆ เทาน้ัน 
                                                 
2

 อางอิงจากหนังสือ Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ โดย ผศ. ดร. ปุณณรัตน พิชญไพบูลย หนา 12-34 
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ท้ังน้ีเน่ืองมาจากศาสตรดานคอมพิวเตอรกราฟกน้ัน ถูกแบงยอยออกเปนหลาย ๆ ดาน เชน 
สิ่งพิมพ การออกแบบเว็บและสื่อโตตอบ (interactive media) ซึ่งแตละดานก็มีคําศัพทเฉพาะของ
ตนเองมากอยูแลว จะเห็นไดวาศัพทตางๆ ดานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติท่ีอยูภายใตประมวล
ศัพทคอมพิวเตอรกราฟกมีอยูอยางจํากัดและไมครอบคลุมมโนทัศนท้ังหมด การทําประมวลศัพท
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติโดยตรงจึงเปนสิ่งจําเปน  
 
 อน่ึง โดยลําพังศาสตรคอมพิวเตอรกราฟกเองก็มีศัพท (Term)  อยูมากมายซึ่งสรางปญหา
ใหกับผูปฏิบัติงานที่มีความรูภาษาอังกฤษจํากัด เน่ืองจากเปนศาสตรท่ีเกิดจากเทคโนโลยีท่ีมีตน
กําเนิดและพัฒนากันในตางประเทศ โดยประเทศไทยรับเทคโนโลยีน้ีมาใชในภายหลัง ผูท่ีทํางาน
ในสาขาน้ีสวนใหญแลวก็จบการศึกษาจากตางประเทศ จึงนิยมใชการทับศัพทภาษาอังกฤษ ตํารา
เรียนตาง ๆ เปนตําราจากตางประเทศ ถึงแมในปจจุบันจะมีตําราภาษาไทยบางแลว แตก็ยังนิยม
ทับศัพทภาษาอังกฤษมากกวาท่ีจะบัญญัติศัพทข้ึนใหมเน่ืองจากผูเขียนตําราเองก็จบการศึกษา
จากตางประเทศหรืออาศัยความรูความเขาใจสวนตัวจากการทํางานเขียนตําราข้ึนมา ย่ิงไปกวา
น้ันยังเปนศาสตรท่ีไดรับพัฒนาขึ้นมาโดยนักวิทยาศาสตรเพื่อใชงานดานการทหารในชวงสงคราม
เย็นระหวางประเทศสหรัฐอเมริกากับสหภาพโซเวียต ศัพทจํานวนมากจึงเก่ียวของกับวิทยาศาสตร
และคณิตศาสตรอยางหลีกเลี่ยงไมได ทําใหบุคคลท่ีตองการเรียนรูศาสตรดานน้ีแตไมมีความรู
ภาษาอังกฤษเทาท่ีควรจะเรียนรูไดคอนขางลําบาก  
 

และเมื่อแตกแขนงออกไปเปนศาสตรคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ (3D Computer 
Graphics) ก็ย่ิงทําใหผูท่ีไมใครแตกฉานภาษาอังกฤษเขาใจหลักการและมโนทัศนของศาสตรใหม
น้ียากเย็นข้ึน นับเปนอุปสรรคท่ีสําคัญในการศึกษา และการปฏิบัติงานตามลําดับ ขาพเจาจึงเห็น
วาการจัดทําประมวลศัพทน้ีจะเปนประโยชนโดยตรงกับผูปฏิบัติงาน ผูท่ีกําลังศึกษาในสาขาวิชา
คอมพิวเตอรกราฟก ผูท่ีทํางานแปล และอาจเอ้ือประโยชนตอบุคคลท่ัวไปท่ีสนใจสาขาวิชาน้ี 
  
ขอบเขตของการวิจัย 
 
 กระบวนการสรางภาพสามมิติดวยคอมพิวเตอรสามารถแบงเปนกระบวนการหลัก ๆ ตาม
ลักษณะของงานได 3 ประเภทคือ 

1. การสรางแบบหรือวัตถุ (Modeling) คือเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรสามมิติ โดยเร่ิมจากสวนท่ียอยท่ีสุดของวัตถุ หรือ Primitive ซึ่งเปน
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สวนยอยท่ีสุดท่ีใชในการประกอบข้ึนเปนวัตถุอ่ืน ๆ ท่ีใหญข้ึนตามความเหมาะสม
แลวแตสภาพและลักษณะของวัตถุน้ัน ๆ  

2. การกําหนดการเคลื่อนท่ีใหกับวัตถุ (Animation) คือการนําชุดภาพน่ิงท่ีสรางไวมา
ลําดับกันอยางตอเน่ืองทําใหปรากฏเปนการเคลื่อนไหว  

3. การแสดงภาพ (Rendering) คือการประมวลผลขอมูลท่ีไดจากการ Modeling และ 
Animation ใหไดผลลัพธออกมาเปนภาพ 

 
  

สําหรับสารนิพนธฉบับน้ีจะเลือกศึกษาเฉพาะข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ (Modeling) เทาน้ัน เน่ืองจากเปนข้ันตอนพื้นฐานท่ีสุดท่ีผูเรียนหรือ
ผูปฏิบัติงานดานคอมพิวเตอรกราฟกตองทําความเขาใจใหลึกซึ้งกอนเปนลําดับแรกกอนท่ีจะกาว
ไปยังข้ันตอนอ่ืน ๆ หากผูเรียนหรือผูปฏิบัติงานไมเขาใจศัพท หรือ มโนทัศนเบ้ืองตนของข้ันตอน
พื้นฐานท่ีสุดอันน้ีก็อาจจะทําใหเขาใจมโนทัศนของข้ันตอนอ่ืน ๆ ผิดพลาดไปได  
   
วัตถุประสงค 
 

เพื่อนําเสนอทฤษฎีและแนวทางในการจัดทําประมวลศัพทอยางเปนข้ันตอนและเพื่อสราง
ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุ อันเปนข้ันตอนพื้นฐานเบ้ืองตนท่ีสุดในศาสตร
คอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ  
 
  
ขอมูลท่ีใชในการศึกษา 
 
 ขอมูลท่ีใชในการศึกษาการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีรวบรวมมาจากแหลงตาง ๆ ดังน้ี   

ก) หนังสือคูมือสําหรับผูทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟกโดยเฉพาะ และหนังสือข้ันตอน
การทําคอมพิวเตอรกราฟกสําหรับบุคคลท่ัวไป อันไดแก หนังสือ Character 
Animation In Depth และหนังสือ Learning Computer Graphics 

ข) คูมือใชงานหรือ Help File การใชโปรแกรม Maya ซึ่งเปนซอฟตแวรคอมพิวเตอร
กราฟก 3 มิติชั้นแนวหนาของวงการตัวหน่ึง  
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ค) เว็บไซตท่ีเก่ียวกับเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟกโดยเฉพาะ และเปนเว็บไซตท่ีผูท่ีทํางาน
ดานน้ีรูจักดี เชน www.hiend3d.com และเว็บไซตท่ีใหความรูดานคอมพิวเตอร
กราฟกแกบุคคลท่ัวไปเชน www.webreference.com/3d เปนตน 

 
ขั้นตอนการศึกษาคนควา 
 
 ข้ันตอนการศึกษาคนควาในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีมีดังน้ี 
 

ก) ศึกษาทฤษฎีการสรางประมวลศัพท 
ข) รวบรวมขอมูลเพื่อนํามาใชเปนคลังขอมูล (Corpus)  
ค) ศึกษาขอมูลเพิ่มเติมจากหนังสือและนิตยสารภาษาไทยท่ีพอมีอยูบางในทองตลาด
เพื่อทําความเขาใจเพิ่มเติมใหไดมโนทัศน  

ง) บันทึกขอมูลท้ังหมดลงในคอมพิวเตอรเปนไฟลนามสกุล .txt 
จ) นําขอมูลท่ีจัดเก็บในรูปไฟลนามสกุล .txt น้ีมาประมวลหาความถ่ีเพื่อเก็บขอมูลทาง
สถิติ โดยใชโปรแกรม Winconcordancer รวมกับโปรแกรม CU Collocation Test 
(Version 2.04)3 เลือกศัพทท่ีมีความถ่ีสูง และมีนัยสําคัญทางสถิติเปนศัพทเฉพาะ
ดาน และศึกษาคําศัพทดังกลาวเพื่อวิเคราะหมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Analysis) 

ฉ) ใชทฤษฎีการสรางประมวลศัพท ประกอบกับความเห็นจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน 
(Specialist) วิเคราะหวาศัพทดังกลาวเปนศัพทเฉพาะดานหรือไม 

ช) นําชุดศัพทท่ีไดมาสรางเครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) และแสดงมโน
ทัศนสัมพันธ (Conceptual Relationship)  

ซ) จัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Records) ในรูปของตาราง 
ประกอบดวยขอมูลตาง ๆ ของศัพท 

ฌ) นําเสนอผลการศึกษาในรูปบันทึกขอมูลศัพท (Termionological Records) อันเปน
ผลผลิตข้ันสุดทายของการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี    

 

                                                 
3

 ดาวนโหลดไดที ่http://pioneer.chula.ac.th/�awirote/colloc/index.html 
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สําหรับรายละเอียดตาง ๆ เก่ียวกับการเก็บรวบรวมขอมูล รายละเอียดของขอมูล และ
ข้ันตอนในการศึกษาและจัดทําประมวลศัพทน้ีจะกลาวโดยละเอียดตอไปในบทที่ 3 และบทท่ี 4 วา
ดวยวิธีการสรางประมวลศัพท 

 
ประโยชนท่ีจะไดรับจากการศึกษา 
 
 การสรางประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ
จะใหประโยชนดังน้ี 
 

ก) ประโยชนสําหรับผูท่ีกําลังศึกษาดานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ผูท่ีกําลังศึกษาดานคอมพิวเตอรกราฟกสามารถใชประมวลศัพทน้ีเปนหนังสืออางอิง เมื่อ

พบคําศัพทท่ีไมเขาใจ หรือเขาใจไมถองแท อันจะเปนอุปสรรคในการทําความเขาใจบทเรียนและ
ข้ันตอนตาง ๆ ในการปฏิบัติงาน และเน่ืองจากการทําประมวลศัพทน้ีแสดงใหเห็นถึงมโนทัศน
สัมพันธของคําศัพทแตละคํา กับคําศัพทอ่ืน ๆ อยางเปนระบบ จึงยังจะชวยใหผูท่ีกําลังศึกษาได
เขาใจเทคนิคการสรางแบบตาง ๆ ในงานคอมพิวเตอรกราฟกย่ิงข้ึน 

 
ข) ประโยชนสําหรับนักแปลและลาม 
 
นักแปลและลามสามารถนําประมวลศัพทน้ีไปใชเปนเคร่ืองมืออางอิงในการแปลและลาม

ท่ีเก่ียวของกับงานคอมพิวเตอรกราฟก 
 
ค) ประโยชนสําหรับผูสนใจท่ัวไป 
 
บุคคลท่ัวไปที่สนใจงานดานคอมพิวเตอรกราฟกสามารถใชประมวลศัพทน้ีเปนเคร่ืองมือ

ในการศึกษาและทําความเขาใจกับเทคนิคการสรางแบบและวัตถุ ซึ่งเปนเร่ืองท่ีควรจะตองทํา
ความเขาใจเปนอันดับแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
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โครงสรางของสารนิพนธ 
 
 สารนิพนธฉบับน้ีแบงออกเปน 3 สวนใหญ ๆ ตามลักษณะของเน้ือหาและการนําเสนอ 
ดังน้ี 
 
 สวนแรก (บทท่ี 2) นําเสนอรายละเอียดความเปนมาของเร่ืองศัพทวิทยาท้ังหมดเพื่อ
ชี้ใหเห็นถึงความสําคัญของศาสตรดานน้ี และการนําทฤษฎีมาประยุกตใชในการทําประมวลศัพท 
รวมท้ังกลาวถึงนิยามของประมวลศัพท และการจําแนกคําศัพทเฉพาะดาน 
 
 สวนท่ีสอง (บทท่ี 3 และ 4) กลาวถึงกระบวนการจัดทําประมวลศัพทโดยละเอียด อันเปน
เน้ือหาสวนใหญของสารนิพนธฉบับน้ี โดยเริ่มต้ังแตข้ันตอนการคนขอมูล การใชเคร่ืองมือชวยใน
การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อสรางคลังขอมูลภาษา (Corpus) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อชวย
ในการทําประมวลศัพท การจัดทําเครือขายมโนทัศน(Conceptual Network) การสรางมโนทัศน
สัมพันธ (Conceptual Relation) รูปแบบตาง ๆ การจัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction 
Records)  และการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท (Terminological Records) โดยอิงทฤษฎีของนักศัพ
ทวิทยาหลาย ๆ ทาน เชน Jennifer Pearson (1998),Juan Sager (1990), Teresa Cabré (1998) 
เปนตน ตลอดจนการคัดเลือกและนําเสนอศัพทภาษาไทยในประมวลศัพท รวมท้ังนําเสนอปญหา
ตาง ๆ ท่ีพบในข้ันตอนการทําประมวลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟกสาม
มิติ อันไดแกปญหาเร่ืองการรวบรวมขอมูล ปญหาการเลือกศัพทภาษาไทยเปนตน 
 
 สวนท่ีสาม (ภาคผนวก ก, ข และ ค) ไดแก รายละเอียดเก่ียวกับคลังขอมูลภาษา 
(Corpus) ซึ่งเปนขอมูลเบ้ืองตนในการศึกษาวิจัย แผนภูมิเครือขายมโนทัศนสัมพันธและบันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตน  (Conceptual Network and Extraction Records) และบันทึกขอมูลศัพท 
(Terminological Record) ซึ่งท้ังสองเปนผลลัพธท่ีไดจากการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ประโยชนของ
ภาคผนวกน้ี นอกจากจะใชบันทึกขอมูลศัพทเปนคูมืออางอิงแลว รายละเอียดอ่ืน ๆ ในภาคผนวก
ยังสามารถนํามาใชประกอบการทําความเขาใจกระบวนการจัดทําประมวลศัพทท่ีนําเสนอไวในตัว
บทสารนิพนธอีกดวย 
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บทท่ี 2 
ศัพทวิทยา 

 
ความเปนมาของศัพทวิทยา  
 
 ศัพทวิทยาไมใชศาสตรใหม เปนศาสตรท่ีมีมานานแลวต้ังแต ศตวรรษที่ 18 แตเพิ่งไดรับ
การพัฒนาอยางเปนระบบ ใหเปนศาสตรท่ีมีหลักการพื้นฐาน และวิธีวิทยา (Methodology) เมื่อ
ราวทศวรรษท่ี 30 น้ีเอง ศัพทวิทยามีบทบาทข้ึนมาพรอม ๆ กับความเจริญกาวหนาของศาสตร
แขนงตาง ๆ โดยเฉพาะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหเกิดการประดิษฐคิดคนสิ่งใหม ๆ ท่ี
ไมเคยมีมากอน เกิดความจําเปนท่ีจะตองต้ังชื่อเพื่อใชเรียกสิ่งท่ีเกิดข้ึนใหมเหลาน้ี (Rey, 1995: 
11-16) 
 
นิยามของศัพทวิทยา 
 
 สมาคมศัพทวิทยานานาชาติ (International Institute of Terminology) ไดกําหนดนิยาม
ของศัพทวิทยาไวเมื่อป ค.ศ. 1982 วาหมายถึง ศาสตรท่ีเก่ียวของกับการศึกษาและการใชระบบ
ของสัญลักษณและเครื่องหมายทางภาษาศาสตร (Systems of Symbols and Linguistic Signs) 
เพื่อใชในการสื่อสารของมนุษย ในกิจกรรมเฉพาะอยางและในสาขาความรูเฉพาะดาน เร่ิมแรก
น้ันศัพทวิทยาจัดอยูในสาขาทางภาษาศาสตร โดยเนนเร่ืองอรรถศาสตร (Semantics) และวัจน
ปฏิบัติศาสตร (Pragmatics)(Sager, 1990: 4) แตศัพทวิทยาก็จัดเปนสหสาขาวิชา (Inter-
disciplinary) เน่ืองจากยืมมโนทัศน และวิธีการมาจากสาขาวิชาอ่ืน ๆ  สวนในแงของการนําไปใช 
ศัพทวิยาเก่ียวของกับการทําพจนานุกรม (Lexicography) และการใชเทคนิคตาง ๆ ในสาขา
สารสนเทศศาสตร (Information Science and Technology) (Sager, 1990: 4) 
 

คําวา Terminology มีความหมายได 3 อยาง (Cabré, 1990: 32; Sager, 1990: 3; 
Somers, ed., 1995: 16) ดังน้ี 

1) หมายถึง �ศัพทวิทยา�  คือ มองในแงของหลักการ (Discipline) �Terminology� เปน
ทฤษฎีเก่ียวกับศัพท ซึ่งหมายถึงพื้นฐานความคิด ขอถกเถียง และขอสรุปท่ีใชอธิบาย
ความสัมพันธระหวางมโนทัศนกับศัพท 
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2) หมายถึง  �การประมวลศัพท�  คือ มองในแงของวิธีการ (Practice) �Terminology� 
คือวิธีวิทยาในการรวบรวม อธิบาย ประมวล และนําเสนอศัพท 

3) หมายถึง  �ประมวลศัพท�  คือ มองในแงของผลลัพธ (Product) �Terminology� คือ
ชุดของศัพทหรือประมวลศัพทท่ีใชในสาขาวิชาเฉพาะดาน  

 
ดังน้ัน ศัพทวิทยาจึงเปนศาสตรท่ีครอบคลุมถึงกระบวนการศึกษา และวิธีวิทยาในการ

รวบรวม อธิบาย ประมวล และนําเสนอผลออกมาในรูปของประมวลศัพท โดยกระบวนการ
ดังกลาวจะเร่ิมศึกษาศัพทจากมโนทัศนของศัพทเหลาน้ัน (Sager, 1990: 2) 

 
พัฒนาการของศัพทวิทยา 

 
แมศัพทวิทยาเพิ่งเร่ิมพัฒนาอยางเปนระบบเมื่อเร็ว ๆ น้ี คือเมื่อทศวรรษท่ี 30 น้ีเทาน้ัน แต

ยอนหลังไปราวศตวรรษที่ 18 นักวิทยาศาสตรชื่อ Lavoisier และ Berthollet ไดเร่ิมใหความสนใจ
กับการต้ังชื่อเพื่อเรียกมโนทัศนเก่ียวกับสาขาวิชาเคมี และ Linne ไดต้ังชื่อเรียกสิ่งท่ีคนพบใหมใน
ดานพฤกษศาสตรและสัตววิทยา ในยุคน้ันนักวิทยาศาสตรไดใหความสนใจเร่ืองการต้ังชื่อเพื่อ
เรียกมโนทัศนใหม ๆ ทางวิทยาศาสตร  

ในศตวรรษท่ี 19 นักวิทยาศาสตรก็ยังเปนผูนําในการสรางประมวลศัพท  เมื่อวิทยาการ
ตาง ๆ ไดแพรหลายไปยังนานาประเทศ ทําใหนักวิทยาศาสตรจําเปนตองต้ังกฎเกณฑเพื่อใชในการ
สรางคําไวใชเรียกมโนทัศนใหม ๆ ท่ีเกิดข้ึน ในสมัยน้ัน นักพฤกษศาสตร นักสัตววิทยา และนักเคมี 
ถึงกับนําเร่ืองความจําเปนในการจัดทําประมวลศัพทมาเปนหัวขอหน่ึงในการประชุมระดับ
นานาชาติในสาขาของตน 

จนกระท้ังในศตวรรษที่ 20 ในยุคท่ีเทคโนโลยีตาง ๆ แพรขยายไปอยางรวดเร็ว 
ความกาวหนาดานวิศวกรรมศาสตรและเทคโนโลยี ทําใหศาสตรแขนงอ่ืนนอกเหนือจาก
วิทยาศาสตรเห็นความจําเปนของการทําประมวลศัพทในสาขาวิชาของตนเชนกัน ไมเพียงแตต้ังชื่อ
เรียกมโนทัศนใหม ๆ เหลาน้ีเทาน้ัน ศัพทตาง ๆ ในมโนทัศนดังกลาว จําเปนตองไดรับการยอมรับ
จากผูท่ีทํางานในสาขาน้ัน ๆ ดวย 

 
ศัพทวิทยาสมัยใหมจึงเร่ิมข้ึนนับต้ังแตศตวรรษท่ี 20 เปนตนมา ผูริเร่ิมเปนชาวออสเตรีย 

มาจากสาขาวิศวกรรมศาสตร ชื่อ Eugen Wüster ยุคน้ีเร่ิมมีการเผยแพรความรูเร่ืองศัพทวิทยา
บางแลว มีการกอต้ังโรงเรียนสอนศาสตรดานน้ีโดยเฉพาะถึง 3 แหงดวยกัน โรงเรียนท้ัง 3 แหงน้ี 
ไดแก 
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1. Vienna School of Terminology กอต้ังโดย E. Wüster ซึ่งนับเปนบิดาแหง
วิชาสรางศัพทวิทยาสมัยใหม เขาไดเสนอ �ทฤษฎีท่ัวไปวาดวยศัพทวิทยา� 
(General Theory of Terminology) โดยเนนหลักการและวิธีการเร่ืองการจัด
คลังขอมูลท่ีเปนระบบ มโนทัศน และการสรางมาตรฐานเก่ียวกับศัพทและ
มโนทัศน Wüster มองวาประมวลศัพทเปนสหสาขาวิชาท่ีดํารงอยูไดดวย
ตนเอง จัดทําข้ึนเพื่อสนองความตองการของนักวิทยาศาสตรท่ีตองการสราง
มาตรฐานใหศัพทในสาขาวิชาตาง ๆ 

2. Soviet School of Technology กอต้ังโดย D.S. Lotte ชาวรัสเซีย ซึ่งมาจาก
สาขาวิศวกรรมศาสตรเชนกัน เขาเนนเร่ืองการสรางมาตรฐานใหกับมโนทัศน
และศัพท (Standardization of Concepts and Terms) เพื่อแกปญหาท่ีเกิด
จากการใชหลายภาษา (Multilingualism) ในประเทศรัสเซีย4 

3. Czech School of Terminology มี L. Drodz เปนผูกอต้ังคนสําคัญโดยเนน
ศึกษาการสรางประมวลศัพทในมุมมองดานภาษาศาสตร (Linguistics) 
สนใจลักษณะโครงสรางและหนาท่ีของภาษาเฉพาะดาน (Special 
Language) ซึ่งถือเปนภาษาที่มีลักษณะเฉพาะสาขาวิชาชีพ (Professional 
Style) มีแนวคิดวา คําศัพทเปนหนวยท่ีรวมกันข้ึนมาและทําหนาท่ี
เฉพาะเจาะจง และเน่ืองจากลักษณะพื้นท่ีทางภูมิศาสตรอยูในประเทศท่ีมี
การสื่อสารกันโดยใชหลายภาษา จึงมุงศึกษาเร่ืองการสรางมาตรฐานดาน
ภาษาและการทําประมวลศัพท 

 
โรงเรียนท้ัง 3 แหงน้ีตางก็ศึกษาการสรางประมวลศัพทโดยเนนการใชพื้นฐานดาน

ภาษาศาสตร และเห็นวาประมวลศัพทเปนสื่อกลางในการแสดงออกและการสื่อสาร นับเปน
พื้นฐานสําคัญท่ีชวยสรางทฤษฎีและหลักการดานการสรางประมวลศัพท และเปนสถานศึกษา
วิชาศัพทวิทยาแหงแรกในโลก เปนศูนยกลางเผยแพรศาสตรน้ีไปยังประเทศใกลเคียงรอบดาน 
กอนท่ีจะขยายไปยังประเทศอ่ืน ๆ เกือบท่ัวโลก (Cabré, 1990: 12) 

  
นาแปลกท่ีในชวงคร่ึงแรกของศตวรรษที่ 20 ท้ังนักภาษาศาสตร และนักสังคมศาสตรไมได

ใหความสนใจในเร่ืองศัพทวิทยาเทาใดนัก จนเมื่อทศวรรษท่ี 50 เปนตนมา จึงเร่ิมมีการสนใจศึกษา

                                                 
4

 Rondeau (1983) (cited in Cabre, 1999: notes) กลาววา บิดาแหงศัพทวิทยาสมัยใหมตัวจริงควรจะเปน Lotte มากกวา 
Wüster เพราะ Lotte ไดใชทั้งทฤษฎีและวิธีวิทยาในการประมวลศัพทกอน Wüster โดย Wüster เพ่ิงจะเริ่มทําการประมวลศัพทอยางเปนระบบ
จริง ๆ เม่ือทศวรรษที่ 70 นี้เอง ชวงแรก ๆ เขาเพียงแตรวบรวมและวิเคราะหขอมูล แตยังไมไดวางรากฐานทฤษฎีใด ๆ  



 13 

มากขึ้น กระน้ันก็ดี การศึกษาเร่ืองศัพทวิทยาของนักภาษาศาสตรในชวงน้ันก็เปนไปอยางผิวเผิน 
นักภาษาศาสตรเร่ิมเห็นความสําคัญและใหความสนใจศัพทวิทยาอยางจริงจังในราวทศวรรษท่ี 70 
น้ีเอง 

 
สรุปไดวาพัฒนาการของการสรางประมวลศัพทสมัยใหมแบงออกเปน 4 ชวงดังน้ี 

1. ยุคเร่ิมแรก (The Origins) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1930-1960 เปนยุคท่ีเร่ิมแสวงหา
วิธีการจัดทําประมวลศัพทใหเปนระบบ ในชวงน้ีเองท่ี Wüster และ Lotte เร่ิม
เขียนบทความตาง ๆ วาดวยทฤษฎีในการสรางประมวลศัพทข้ึน 

2. ยุคจัดโครงสราง (The Structuring of the Field) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1960-
1975 เปนยุคท่ีมีการพัฒนาคอมพิวเตอรเมนเฟรม และเทคนิคการจัดเก็บ
เอกสารทําใหมีการสรางธนาคารขอมูล (Databank) และมีความรวมมือ
ระดับนานาชาติในเร่ืองหลักการของกระบวนการสรางประมวลศัพทข้ึนเปน
คร้ังแรก 

3. ยุครุงเรือง (The Boom) เร่ิมต้ังแตป ค.ศ. 1975-1985 โครงการตาง ๆ ท่ี
เก่ียวกับการวางแผนดานภาษา (Language Planning) และจัดทําประมวล
ศัพทเกิดข้ึนในชวงน้ีมากมาย บางประเทศเร่ิมมีนโยบายดานภาษา ศัพทวิ
ทยาจึงมีบทบาทสําคัญมากขึ้น ประกอบกับเปนชวงท่ีคอมพิวเตอรไดรับการ
พัฒนาใหมีประสิทธิภาพมากข้ึนอยางรวดเร็ว คอมพิวเตอรสวนบุคคลเร่ิม
แพรหลาย การประมวลผลขอมูลจึงทําไดสะดวกขึ้น 

4. ยุคขยายความรู (The Expansion) เร่ิมต้ังแต ค.ศ. 1985 จนถึงปจจุบัน 
วิทยาศาสตรคอมพิวเตอรเจริญกาวหนามาก และมีบทบาทสําคัญอยางย่ิง
ตอศัพทวิทยา ทําใหนักศัพทวิยาสามารถสรางเคร่ืองมือและทรัพยากรในการ
จัดทําประมวลศัพท และในขณะเดียวกัน การกําเนิดของอุตสาหกรรมตาง ๆ 
ท่ีเก่ียวของกับภาษา ทําใหศัพทวิทยามีความสําคัญมากข้ึนดวย ในยุคน้ีมี
ความรวมมือระดับนานาชาติอยางกวางขวาง โดยเฉพาะในการฝกหัดนักศัพ
ทวิทยา (Cabré,1990: 6) 

 
กลาวโดยสรุปคือ ศัพทวิทยาเกิดข้ึนจาก 
1. การพัฒนาดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เมื่อมีการคนพบหรือประดิษฐสิ่ง

ใหม ๆ จึงจําเปนตองกําหนดศัพทเพื่อใชเรียกสิ่งท่ีคนพบหรือประดิษฐข้ึนใหม
น้ัน  
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2. เมื่อเทคโนโลยีเจริญเติบโตข้ึนอยางรวดเร็วและแทรกซึมไปท่ัวทุกแหงในสังคม 
การติดตอสื่อสารกันระหวางคนในสังคมซึ่งบริโภคขาวสารขอมูลใหม ๆ อยู
เร่ือย ๆ  ทําใหตองมีการปรับปรุงกลุมคํา (Vocabulary) ท่ีคนในสังคมใชสื่อสาร
กันใหทันสมัยอยูตลอดเวลา 

3. การถายโอนความรูและการเปลี่ยนถายสินคาในสังคมสมัยใหม ทําใหเกิด
ตลาดใหม (New Market) ของการแลกเปลี่ยนทางวิทยาศาสตร เทคนิค 
วัฒนธรรม และการคา จึงจําเปนตองสรางมาตรฐานเพื่อใชในการถายโอน
แลกเปลี่ยนน้ัน 

4. พัฒนาการดานสื่อสารมวลชนทําใหเกิดการเผยแพรของศัพทวิทยาเชนกัน 
ศัพทเฉพาะทางถูกนําไปใชในสื่อตาง ๆ ทําใหบุคคลท่ัวไปรูจักศัพทเฉพาะทาง
มากขึ้น 

5. การท่ีรัฐบาลของประเทศตาง ๆ มีการวางแผนดานภาษา เพื่อควบคุมดูแล
ภาษาของประเทศตนใหเปนมาตรฐาน จึงตองแตงต้ังหนวยงานข้ึนมา
รับผิดชอบดูแลเร่ืองน้ี ความตองการบุคลากรดานภาษาจึงเพิ่มมากขึ้น ศัพทวิ
ทยาก็มีบทบาทมากข้ึนเพราะเปนปจจัยหน่ึงท่ีสําคัญสําหรับการสราง
มาตรฐานทางภาษา 

 
ทฤษฎีท่ัวไปวาดวยศัพทวิทยา 
 
 ทฤษฎีศัพทวิทยาในชวงแรก ๆ เกิดข้ึนจากความจําเปนท่ีตองต้ังชื่อใหแกสิ่งประดิษฐ และ
การคิดคนใหม ๆ ของนักวิทยาศาสตรและวิศวกรในยุคของการพัฒนาดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี ทฤษฎีศัพทวิทยาไดรับการพัฒนามาอยางตอเน่ืองเพื่อแกปญหาทางภาษาท่ีเกิดข้ึนใน
การสื่อสาร โดยมีพื้นฐานมาจากหลักการของ Wüster ท่ีใหความสําคัญกับมโนทัศน (Concept) 
ความสัมพันธระหวางศัพทกับมโนทัศนความสัมพันธระหวางมโนทัศนตาง ๆ และการกําหนดศัพท
ใหแกมโนทัศนเหลาน้ัน 

 Wüster กลาววา มโนทัศน คือหนวยทางความคิด (Element of Thinking) ซึ่งเปนสิ่งท่ีเรา
สรางข้ึนภายในใจ (Mental Construct) มโนทัศนของวัตถุชนิดหน่ึง ประกอบดวยลักษณะเฉพาะ
ตาง ๆ ของวัตถุน้ัน ทําใหเราสามารถจําแนกแยกแยะวัตถุน้ันกับวัตถุชนิดอ่ืน ๆ ได เรากําหนด
สัญลักษณ (Label) ไวใชเรียกมโนทัศน หรือสิ่งท่ีอยูในความคิดน้ัน เพื่อสื่อสารความคิดของเรากับ
ผูอ่ืน (Wüester, cited in Pearson 1998: 10) 
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 การใหความสําคัญกับมโนทัศนน้ีเองทําให วิธีการจัดทําประมวลศัพท (Terminology) ซึ่ง
เปนการทํางานกับศัพท (Term) ตางจากการทํางานกับคํา (Word) หรือการทําพจนานุกรม 
(Lexicology) โดย Wüster จําแนกความแตกตางระหวางการทํางานกับศัพทและการทํางานกับคํา
ไวดังน้ี 

1. การทํางานกับคําเร่ิมตนจากหนวยคํา ตางจากการทํางานกับศัพทท่ีเร่ิมจากมโนทัศน 
(Concept) กอน มโนทัศนตองแยกออกจากศัพทของแตละภาษา ซึ่งเปนเพียง
สัญลักษณ (Label) ไวใชเรียกมโนทัศนน้ัน ๆ ได  เพราะมโนทัศนเปนอิสระจากศัพท 
และจากภาษาเฉพาะใด ๆ  

2. นักศัพทวิทยาไมสนใจโครงสรางคํา ไวยากรณ หรือหลักภาษา แตสนใจศึกษาเฉพาะ
กลุมคํา (Vocabulary) เทาน้ัน Wüster เห็นวา  คําศัพทในสาขาวิชาเฉพาะ ไมเพียง
ตางจากคําท่ัว ๆ ไปในแงของความหมายเทาน้ัน แตยังมีลักษณะบางอยาง และการ
ใชตางกันดวย   

3. ศัพทแตละศัพท จะใชเปนสัญลักษณ (Label) แทนมโนทัศนเพียงหน่ึงเดียวเทาน้ันใน
แตละสาขาวิชา 

กลาวโดยสรุปคือ การจัดทําประมวลศัพทจะเร่ิมศึกษาท่ีมโนทัศนกอนเปนอันดับแรก 
นักศัพทวิทยาตองมีความเขาใจในมโนทัศนของสาขาวิชาท่ีทําการศึกษาเปนอยางดี เน่ืองจากใน
สาขาวิชาเฉพาะประกอบดวยมโนทัศนมากมายและมีศัพทใชเปนสัญลักษณแทนมโนทัศนตาง ๆ 
เหลาน้ัน ความสัมพันธระหวางศัพทกับมโนทัศนมีหลายรูปแบบ ประกอบกันเปนระบบตามลําดับ
ข้ัน ดังน้ัน นักศัพทวิทยาตองนําความรู ความเขาใจในมโนทัศนของสาขาวิชาน้ัน ๆ มาสราง
เครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) และแจงใหเห็นถึงมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Relationship) ในรูปแบบตาง ๆ กอนท่ีจะกําหนดศัพทอางอิงมโนทัศนดังกลาว การกําหนดศัพท
จําเปนตองมีการตกลงกันระหวางผูใชในสาขาวิชา เพื่อสรางมาตรฐานและความเขาใจใหตรงกัน
ในการสื่อสารความรูในสาขาวิชาน้ัน ๆ  

 
ความแตกตางระหวาง ศัพท กับ คํา 
 

 ศัพท (Term) หมายถึง รูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงถึงมโนทัศน (Concept) ใดมโนทัศนหน่ึง ใน
สาขาวิชาความรูเฉพาะดาน (Special Subject Field) ดานใดดานหน่ึง รูปคําเดียวกัน หากใช
อางอิงถึงมโนทัศนตางสาขาวิชาความรูกัน ก็จะไดออกมาเปนศัพทตางกัน เชน ในสาขา
คอมพิวเตอรกราฟก รูปคํา �modeling� เปนคํานาม หมายถึง กระบวนการสรางแบบหรือวัตถุ แต
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รูปคําเดียวกัน �modeling� ในสาขาแฟชั่นและความงาม หมายถึง การทํางานเปนนายแบบหรือ
นางแบบใหแกหองเสื้อตาง ๆ เชนน้ีเปนตน 
 
 ศัพทตางจาก คํา (Word) เพราะ คํา หมายถึง รูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงถึงความหมายท่ีใชกัน
ในภาษาท่ัวไป (Language for general purpose: LGP) ฉะน้ัน คํา ๆ หน่ึงจึงมีไดหลาย
ความหมายโดยข้ึนอยูกับบริบทของคํา เชนคําวา loaded ในประโยคตอไปน้ี 

- 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 เมื่ออยูคูกับคําวา question หมายถึง การถามนํา หรือคําถามท่ีผู
ถามจงใจเลือกถามโดยมุงหวังคําตอบท่ีตองการ มีความหมายเดียวกับ leading questions 
*  loaded คําท่ีสองเปนคําแสลง หมายถึง เมา 
*  loaded คําท่ีสาม เปนภาษาพูด หมายถึงรํ่ารวย เปนตน 
  

กลาวโดยสรุปคือ �ศัพท� หมายถึงรูปคําท่ีใชเพื่ออางอิงความหมายท่ีกําหนดข้ึนอยาง
ชัดเจนในภาษาเฉพาะสาขาวิชา (Language for Specific Purpose: LSP) หรือบางคร้ังก็เรียกวา 
Sub-language ของแตละสาขาวิชาเฉพาะ เชน สาขาเศรษฐศาสตร สาขาวิทยาศาสตร สาขา
แพทยศาสตร เปนตน คํา (Word) จะมีสถานะเปน ศัพท (Term) เมื่ออยูในขอบเขตของสาขาวิชา
เฉพาะ หรือสาขาวิชาชีพ (Pearson, 1998: 7-8) 
 
ความแตกตางระหวางการทําประมวลศัพทและการทําพจนานุกรม 
 
 ในสาขาวิชาเฉพาะจะประกอบดวยมโนทัศนตาง ๆ ซึ่งเปนท่ีมาของคําศัพทท่ีต้ังข้ึน หรือใช
เรียกแทนโดยผูเชี่ยวชาญ (Expert) ของสาขาวิชาน้ัน ๆ ในขณะเดียวกัน มโนทัศนท่ียังไมมีศัพท
เรียก ก็จะตองมีการบัญญัติข้ึนมาใหม โดยอาศัยวิธีการและหลักการทางการประมวลศัพท 
(Terminology)5 ท้ังน้ีเพื่อใหมีชื่อเรียกทุกมโนทัศนของสาขาวิชา ครบถวนสมบูรณ เพื่อประโยชน
ในการสื่อสารความรูสาขาวิชาน้ัน ๆ   ท้ังน้ี เปาหมายอีกอยางของการกําหนดศัพทของสาขาวิชา

                                                 
5

 Terminology ในความหมายแรกคือ วิธีการ หลักการ หรือทฤษฎีของการประมวลศัพท 
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หน่ึง ๆ คือ เพื่อสรางชุดศัพทท่ีเปนมาตรฐาน แตละศัพทอางอิงมโนทัศนท่ีสัมพันธกันอยางชัดเจน
ไมกํากวม เพื่อประสิทธิภาพในการส่ือสารความรูสาขาวิชาน้ัน ๆ  
 
 การทําประมวลศัพทเร่ิมตนจากมโนทัศน มีโครงสรางของมโนทัศนท่ีสัมพันธกันเปนระบบ
จนนําไปสูศัพทท่ีใชเรียกมโนทัศนน้ัน สวนการทําพจนานุกรมเร่ิมตนจากคํา แลวจึงใหความหมาย
ของคํา บอกวิธีใช และหลักไวยากรณ ลักษณะการนําเสนอประมวลศัพทจะนําเสนอตามระบบมโน
ทัศน ในขณะท่ีพจนานุกรมนําเสนอโดยเรียงลําดับตามตัวอักษร 
 
 Cabré กลาววา การทําพจนานุกรม และการทําประมวลศัพท เปนสาขาวิชาท่ีเก่ียวของ
สัมพันธกัน เน่ืองจากตางก็เก่ียวของกับคํา และการศึกษากลุมคํา โดยท่ี ชุดคํา (Set of Words) 
รวบรวมไดเปนพจนานุกรม (Dictionary)6 ซึ่งใหความหมายตาง ๆ รวมท้ังการใชคําในภาษา หรือ
ไวยากรณ สวนชุดของคําศัพท (Set of Terms) ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะเร่ืองใด ๆ ก็คือ 
ประมวลศัพท (Terminology)7 ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะเร่ืองน้ัน ๆ เพื่อการสื่อสารภายใน
กลุมผูเชี่ยวชาญ หรือการถายทอดความรูของสาขาวิชาน้ัน ๆ อยางไรก็ดี ชุดคํา มักจะประกอบไป
ดวยคําท่ีมีความหมายพิเศษ ซึ่งก็คือศัพท หรือ ศัพทเฉพาะ (Term) น่ันเอง ท้ังน้ีเพราะในการใช
ภาษาท่ัวไปก็มีการใชศัพทเฉพาะปะปนอยูดวยเสมอ ในแงน้ี ประมวลศัพทจึงเปนสวนหน่ึงของ
พจนานุกรม เพราะการทําพจนานุกรมเปนเร่ืองเก่ียวกับคําทุกคําในภาษา ขอบเขตจึงกวางขวาง
กวาการทําประมวลศัพท การทําพจนานุกรมจะศึกษาความหมายตาง ๆ และการใช จากตัวอยาง
การใชภาษาท่ีมีรูปคําดังกลาวเทาน้ัน โดยไมไดสนใจมโนทัศน หรือมโนทัศนสัมพันธ (Conceptual 
Relationship) หรือเครือขายมโนทัศน (Conceptual Network) ของสาขาวิชาหรือความรูเฉพาะ
เร่ืองท่ีเก่ียวของกับความหมายของศัพทน้ัน ๆ แตอยางใด  
 

เราสามารถจําแนกความแตกตางของประมวลศัพทและพจนานุกรมไดดังน้ี 
1. ขอบเขต (Domain):  การทําพจนานุกรมเปนเร่ืองของการวิเคราะห และอธิบาย
ความสามารถในการใชคําของผูพูด ดังไดกลาวแลววาขอบเขตของการทําพจนานุกรม
ครอบคลุมกวางกวา เพราะเปนเร่ืองเก่ียวกับคําทุกคําในภาษา สวนประมวลศัพทเนน
เฉพาะคําท่ีอยูในสาขาวิชาเฉพาะ เชน พฤกษศาสตร ฟสิกข เคมี หรือสาขาวิชาชีพ 
เชน กีฬา ธุรกิจ เทาน้ันเปนตน 

                                                 
6

 บางคร้ังเรียก Lexicon หรือ Vocabulary 
7

 Terminology ในความหมายที่สองคือ ชุดศัพท หรือ set of terms 
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2. หนวยพื้นฐาน (Basic Unit):  การทําพจนานุกรมเก่ียวของกับการศึกษาเร่ืองคํา 
ในขณะท่ีการทําประมวลศัพทเปนเร่ืองเก่ียวกับศัพท ศัพทเปนหนวยท่ีมีลักษณะทาง
ภาษาศาสตรเหมือนกันกับคํา แตนํามาใชในขอบเขตเฉพาะดาน ดังน้ัน คํา ใน
สาขาวิชาเฉพาะ หรือสาขาวิชาชีพ จึงเรียกวาศัพท 

3. วัตถุประสงค (Objectives):  วัตถุประสงคของการทําพจนานุกรมคือเพื่อแสดงใหเห็น
ถึงความหมายของคําในภาษาหน่ึง ๆ และนําเสนอคําเหลาน้ันตามรูปแบบทาง
ภาษาศาสตรท่ีใชกันมา เพือ่ใหผูท่ีใชพจนานุกรมนําคําเหลาน้ันไปใชไดจริง สวนการ
ทําประมวลศัพทเก่ียวของกับศัพท เพื่ออางถึงมโนทัศนตาง ๆ ของส่ิงท่ีมี หรือเกิดข้ึน
ในโลก มีจุดประสงคเพื่อชี้ใหเห็นถึงมโนทัศน และต้ังชื่อใหกับมโนทัศนในสาขาวิชา
เฉพาะดาน 

4. วิธีวิทยา (Methodology):  การทําพจนานุกรมเร่ิมตนจากสมมุติฐาน แลวพิสูจนวา
สมมุติฐานน้ันใชไดหรือไม โดยวิเคราะหจากตัวอยางปริเฉทหรือวาทกรรมของผูพูด 
แตการทําประมวลศัพทไมสนใจท่ีจะอธิบายพฤติกรรมการใชภาษาดังกลาว แตจะหา
ศัพท เพื่อเติมใหโครงสรางมโนทัศนสมบูรณย่ิงข้ึน (Cabré, 1990:  34-37) 

 
สําหรับวิธีการจัดทําประมวลศัพท ซึ่งเร่ิมต้ังแตการเตรียมการ การเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อ

สรางคลังขอมูล การจัดทํามโนทัศนสัมพันธ และการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท จะกลาวโดยละเอียด
ในบทตอไป 
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บทท่ี 3 

ขั้นตอนเบ้ืองตนในการจัดทําประมวลศัพท 
 

 ในบทน้ีจะกลาวถึงการเตรียมการเบ้ืองตนในการจัดทําประมวลศัพท โดยเร่ิมต้ังแตการ
เลือกวิธีวิทยา  การคนหาและรวบรวมขอมูลและการสรางคลังขอมูลภาษา 
 
วิธีวิทยาในการทําประมวลศัพท 
 
 วิธีวิทยาในการจัดทําประมวลศัพทมีเขียนไวในตําราตาง ๆ อยูหลายวิธี สําหรับวิธีวิทยาท่ี
เลือกมาน้ีเปนข้ันตอนการทําประมวลศัพทซึ่งนําเสนอโดย M. Teresa Cabré ในหนังสือชื่อ 
Terminology: Theory, Methods, and Applications (Cabré 1998) ซึ่งผูประมวลศัพทคิดวาเปน
การนําเสนอท่ีมีข้ันตอนชัดเจน และเปนระบบมากท่ีสุด 
 
 Cabré (1998) ไดแบงวิธีวิทยาในการจัดทําประมวลศัพทออกเปน 2 วิธี คือ วิธีเฉพาะหนา 
(Ad-hoc Searches) และวิธีท่ีเปนระบบ (Systematic Searches) ในการทําประมวลศัพทเร่ือง
เทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ผูประมวลเลือกวิธี Systematic 
Searches เน่ืองจากเห็นวาเปนข้ันตอนการประมวลศัพทท่ีเปนระบบ สามารถตรวจสอบและ
ทบทวนแกไขเพื่อใหไดชุดศัพทท่ีครบถวนสมบูรณทุกมโนทัศน กวาวิธี Ad-hoc Searches ซึ่งเปน
วิธีการแกปญหาเฉพาะหนาในกรณีท่ีนักแปลตองการทราบความหมายของศัพทเปนคร้ัง ๆ ไป 
และไมจําเปนตองเปนศัพทเฉพาะสาขาวิชาใดวิชาหน่ึงเทาน้ัน ดังน้ัน วิธีท่ีเปนระบบ จึงตรงกับ
วัตถุประสงค8ในการจัดทําประมวลศัพทคร้ังน้ีมากกวา 
 
 ข้ันตอนการทําประมวลศัพทอยางเปนระบบมีดังน้ี 

1. กําหนดขอบเขต  ผูประมวลควรกําหนดหัวขอ ขนาดของประมวลศัพท วัตถุประสงค 
และกลุมเปาหมายใหชัดเจน 

2. เตรียมการเบ้ืองตน  เปนข้ันตอนรวบรวมขอมูล หาท่ีปรึกษาโครงการ คัดเลือกขอมูล
เพื่อสรางฐานขอมูล (Corpus)  
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 กลาวไวแลวในบทนํา 
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3. ข้ันตอนการประมวล  เร่ิมต้ังแตการสรางมโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพท การทําบันทึก
ขอมูลเบ้ืองตน (Extraction Record) และการทําบันทึกขอมูลศัพท (Terminological 
Record) 

4. นําเสนอผลงาน  คือการนําประมวลศัพทท่ีไดมาจัดรูปแบบเพื่อใหกลุมเปาหมาย
นําไปใชงานไดโดยสะดวก ดังน้ันนอกเหนือจากตัวประมวลศัพทแลว จึงมักประกอบ
ไปดวยสวนตาง ๆ เชน คําแนะนําการใชงาน ดัชนีคนคํา เปนตน 

5. ตรวจสอบผลงาน  ท้ังการตรวจสอบโดยผูประมวลเอง ยังสมควรใหผูเชี่ยวชาญเฉพาะ
ดาน และผูเชี่ยวชาญดานภาษาศาสตรตรวจสอบรวมดวย 

6. แกปญหา เมื่อเกิดปญหาในระหวางข้ันตอนตาง ๆ ผูประมวลตองมีวิธีการแกไข9 
 
ในบทนํา ไดกลาวถึงข้ันตอนการกําหนดขอบเขตการทําประมวลศัพทไวบางแลว เชน 

หัวขอ วัตถุประสงค และกลุมเปาหมาย ดังน้ันในบทน้ีจะไมกลาวซ้ําอีก จะขามไปถึงการเลือกท่ี
ปรึกษาโครงการ การรวบรวมขอมูล การสรางฐานขอมูล และการดึงศัพท   
 
การเลือกท่ีปรึกษาโครงการ 
 
 ประมวลศัพทท่ีดี มีคุณภาพ และนาเชื่อถือ มักจะจัดทําโดยนักศัพทวิทยา หรือบุคลากรท่ี
มีความรูดานศัพทวิทยาทํางานควบคูไปกับบุคลากรท่ีมีความรูในสาขาวิชาน้ัน ๆ หรือท่ีเราเรียกวา
ผูเชี่ยวชาญเฉพาะดาน (Expert) โดยฝายนักศัพทวิทยาเปนผูประมวลศัพทและฝายผูเชี่ยวชาญ
เปนท่ีปรึกษา แตหากผูประมวลศัพทท่ีมีความรูดานศัพทวิทยาแตไมใชผูเชี่ยวชาญทํางานโดย
ลําพัง ก็จําเปนตองหาผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชาน้ัน ๆ มาใหคําปรึกษาและตรวจสอบความถูกตอง
ในข้ันตอนตาง ๆ ต้ังแตตนจนการประมวลศัพทเสร็จสมบูรณ (Cabré, 1998: 134) 
 
 ผูเชี่ยวชาญควรเปนบุคคลท่ีมีความรู ความสามารถ และประสบการณในสาขาวิชาท่ีจะ
ทําการประมวลศัพทเปนอยางดี สามารถใหคําแนะนําแหลงขอมูลท่ีดี เปนประโยชนสําหรับใชเปน
ฐานขอมูล  สามารถมองภาพเครือขายมโนทัศนและอธิบายมโนทัศนและมโนทัศนสัมพันธใหผู
ประมวลศัพทเขาใจ  และมีเวลาเพียงพอในการใหคําปรึกษาแกผูประมวลได 
 
 ในการทําประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ผู
ประมวลไดรับการอนุเคราะหจาก คุณพรเทพ วงศกิติกําจร ซึ่งมีความรอบรูในโปรแกรม
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คอมพิวเตอรกราฟกหลากหลายประเภท รวมถึงงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ปจจุบัน คุณพรเทพ
ทํางานในตําแหนง Computer Graphics Designer ท่ีบริษัท eMotionLab ซึ่งเปนบริษัทรับ
ออกแบบงานสื่อประสมตาง ๆ สําหรับงานภาพยนตรและโทรทัศน 
 
ขนาดของคลังขอมูล 
 
 ตามหลักการท่ัวไปของศัพทวิทยา คลังขอมูลภาษาย่ิงใหญเทาไรก็ย่ิงดีเทาน้ัน แตถาหาก
คลังขอมูลภาษาไมใหญมาก คุณภาพของขอมูลจะเปนสิ่งท่ีมาชดเชยกับขนาดได ซึ่งในทฤษฎีศัพ
ทวิทยาบางทฤษฎี ก็ยังไมสามารถกําหนดไวอยางแนนอนตายตัวเลยวา ขนาดของคลังขอมูลควร
จะมีปริมาณท้ังหมดก่ีคําจึงจะเปนปริมาณท่ีเหมาะสมท่ีสุดในการทําประมวลศัพท (Pearson, 
1998: 44) บางทฤษฎีกลาววา คลังขอมูลภาษาควรมีขนาดไมตํ่ากวา 100,000 คํา จึงจะสามารถ
นํามาสรางประมวลศัพทท่ีมีคุณภาพได 
 
 สําหรับคลังขอมูลภาษาที่ใชเปนฐานขอมูล (Corpus) ในการทําประมวลศัพทเทคนิคการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร 3 มิติน้ี มีจํานวน 184,301 คํา จากแหลงขอมูลท้ังหมด 14 
แหลง แบงเปนขอมูลจากอินเตอรเน็ต 6 แหลง จํานวน 57,645 คํา และขอมูลจากเอกสาร 8 แหลง 
จํานวน 126,656 คํา ดูแลวเปนขนาดขอมูลท่ีไมใหญเลย แตดังท่ีไดกลาวขางตนแลววา คุณภาพ
ของขอมูลจะเปนสิ่งท่ีชดเชยได ผูประมวลจึงตองกําหนดเกณฑการเลือก เพื่อท่ีจะไดขอมูลท่ี
นาเชื่อถือ และมีเน้ือหาครอบคลุมมโนทัศนตาง ๆ ในขอบเขตของเร่ืองท่ีจะประมวล เปนตัวแทน 
(Representative) ของเร่ืองท่ีจะนํามาประมวลศัพทได ซึ่งจะกลาวถึงตอไปในหัวขอเก่ียวกับ
รายละเอียดของขอมูล ดังน้ี 
 
รายละเอียดของขอมูล 
 
 เพื่อใหไดขอมูลภาษาที่มีคุณภาพเพียงพอท่ีจะนํามาเปนคลังขอมูลสําหรับสรางประมวล
ศัพทท่ีมีคุณภาพและครอบคลุมมโนทัศนท้ังหมดในหัวขอเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ผูประมวลไดกําหนดเกณฑการเลือกขอมูลภาษาไวดังน้ี 

1. รูปแบบ (Mode)  ขอมูลท่ีเก็บรวบรวมมาน้ีเปนขอมูลจากเอกสาร (Written Texts) 
และขอมูลอิเล็กทรอนิกส (Electronic Texts)  โดยท่ีขอมูลจากเอกสารตองนํามา
จัดเก็บไวในรูปของไฟลคอมพิวเตอรเสียกอน จึงจะสามารถนํามาใชรวมกับโปรแกรม 
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Win Concordance และ CU Collocation Test (Version 2.4)10 ซึ่งเปนโปรแกรมท่ี
นํามาใชในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ีได สําหรับขอมูลอิเล็กทรอนิกสในท่ีน้ี เปนขอมูล
ท่ีรวบรวมจากอินเตอรเน็ต โดยใช Search Engine ตาง ๆ เชน www.google.com , 
www.webcrawler.com , www.vivisimo.com เปนตน ซึ่งขอดีคือเปนขอมูลท่ีอยูใน
รูปไฟลคอมพิวเตอรอยูแลว ทําใหรวบรวมไดโดยงาย แตอาจมีปญหาดานความ
นาเชื่อถือได เพราะการเผยแพรขอมูลทางอินเตอรเน็ตเปนไปอยางอิสระไมมีการ
รับรองมาตรฐานใดใด ดังน้ันการเก็บขอมูลทางอินเตอรเน็ตจึงตองมีการตรวจสอบ
โดยละเอียดรอบคอบ วามีความนาเชื่อถือเพียงใด กอนท่ีจะทําการรวบรวม โดยเรา
อาจใชเกณฑ CARS ซึ่งยอมาจาก C: Credibility คือแหลงท่ีมา หรือผูเขียนขอมูล  A: 
Accuracy มีความถูกตอง  R: reasonableness ขอมูลน้ันสามารถเทียบเคียงกับ
แหลงขอมูลอ่ืน ๆ ได  S: Support สามารถติดตอกับผูพัฒนาเว็บไซตน้ันได (Wright 
and Budin, 2000) 

2. ประเภทของขอมูล (Genre)  ขอมูลท่ีเลือกมาสําหรับทําประมวลศัพทน้ี ผูประมวล
พยายามเลือกขอมูลท่ีแสดงสถานการณสื่อสารแตกตางกันไปเพื่อใหขอมูลมีความ
หลากหลาย ขอมูลท่ีรวบรวมมาแบงไดเปน 5 ประเภท คือ 
ก.  ขอมูลท่ีใหความรูพื้นฐาน   เปนขอมูลจากหนังสือท่ีวาดวยหลักการพื้นฐาน 
และตําราเรียน (Text from Text Books) วาดวยเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 
หนังสือบางเลมมีแบบฝกหัดประกอบการสอน (Workshop) ใหลองสรางแบบ
หรือวัตถุ อยางงาย ๆ  มาดวย ท้ังน้ี ผูประมวลคัดมาแตขอมูลท่ีครอบคลุม
สาระสําคัญเก่ียวกับเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 
3 มิติเทาน้ัน อน่ึง ผูประมวลไดคัดเลือกแลววาขอมูลเหลาน้ีเปนขอมูลท่ีมี
ความนาเชื่อถือ หนังสือและตําราเหลาน้ีจัดทําโดยผูท่ีมีประสบการณในการ
ทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติมาเปนเวลานาน และไดรับการยอมรับ
ในวงการ เชน Shalini Govil-Pai ผูแตง Learning Computer Graphics เปน
ตน ปจจุบันเธอทํางานท่ีบริษัท พิกซาร (Pixar) และไดมีสวนรวมในการสราง
แบบและวัตถุ และการใหแสงเงาในเร่ือง Toy Story อันโดงดัง  

ข. ขอมูลเก่ียวกับภาคปฏิบัติ  เปนวิธีใชซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติบาง
ตัว เชนโปรแกรม 3D StudioMax, Lightwave, Softimage, Maya ในการ
สรางแบบหรือวัตถุชนิดตาง ๆ เปนการบอกเทคนิคสวนตัวของผูปฏิบัติงาน
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หรือผูเชี่ยวชาญในสาขาวิชาเพื่อใหผูปฏิบัติงานดวยกันนําไปใช (Technical 
Texts)  

ค. บทความ  เขียนโดยผูเชี่ยวชาญ กลาวถึงสถานการณ ความเปนไปในแวดวง
คอมพิวเตอรกราฟก จาก  www.webreference.com ซึ่งเปนเว็บไซตท่ีผู
ทํางานดานคอมพิวเตอรกราฟกเขาไปเย่ียมชม แสดงความเห็น และ
แลกเปลี่ยนความรู วิจารณผลงานกันอยูเสมอ เว็บไซตน้ี ผูประมวลไดรับการ
แนะนําจากผูเชี่ยวชาญใหเขาไปเลือกขอมูลท่ีนํามาใชเปนขอมูลเก่ียวกับ
ภาคปฏิบัติในขอ ข. อีกดวย 

ง. ขอความโฆษณาและประชาสัมพันธ  ประกอบดวยโฆษณาและบทวิจารณ
หนังสือสอนเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ  
ทําใหไดคลังขอมูลท่ีมีสํานวนภาษาหลากหลายย่ิงข้ึน นอกจากน้ียังมี
ขอความประชาสัมพันธหลักสูตรตาง ๆ ท่ี SIGGRAPH11 จัดอบรมสัมมนา
ประจําปอีกดวย 

จ. ขอมูลท่ีเปนคูมือใชงาน  เปน Help File การใชโปรแกรม Maya ซึ่งเปน
ซอฟตแวรคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติชั้นแนวหนาของวงการตัวหน่ึง ท่ีเลือก
โปรแกรม Maya เพราะ Maya มีชื่อเสียงในการสรางแบบและวัตถุ 
(Modeling) มาก 

3. ความนาเชื่อถือ (Origin)  ขอมูลในคลังขอมูลภาษาทั้งหมดตองมีความนาเชื่อถือทาง
วิชาการ ผูเขียนหรือสถาบันท่ีผลิตขอมูลตองเปนท่ียอมรับในวงการ สามารถ
ตรวจสอบแหลงท่ีมาได ผูประมวลควรสอบถาม ขอความเห็นจากผูเชี่ยวชาญ ซึ่งเปน
ผูท่ีปฏิบัติงานอยูในสาขาวิชาน้ัน เพื่อใหไดขอมูลท่ีเชื่อถือได เหมาะสมสําหรับ
นํามาใชเปนฐานขอมูลท่ีมีคุณภาพ  

4. คุณภาพ (Quality)  ขอมูลท่ีเลือกมาควรมีศัพทเฉพาะดานอยูเปนจํานวนมาก (High 
Density of Term) มีบริบทท่ีเปนประโยชนสามารถชี้ใหเห็นถึงนิยาม (Definition) ของ
ศัพทได 

5. ความทันสมัย (Up-to-date)  ขอมูลภาษาเก่ียวกับเทคนิคการสรางงานคอมพิวเตอร
กราฟกควรมีความทันสมัย เพราะเปนสาขาที่มีการคิดคนเคร่ืองมือและวิธีการสราง
งานแบบใหม ๆ อยูเสมอ ขอมูลท่ีเปนภาคปฏิบัติสอนเทคนิคการใชโปรแกรมตาง ๆ จึง
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 ยอจาก Special Interest Group on Graphics ซึ่งเปนกลุมผูเชี่ยวชาญของเอซีเอ็ม หรือสมาคมเคร่ืองจักรกลคอมพิวเตอร (ACM: 

Association for Computing Machinery) บางคร้ังเรียกรวมวา ซิกกราฟเอซีเอ็ม  ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมไดที่บทนํา ในหวัขอ ความเปนมา
ของคอมพิวเตอรกราฟกสามมิติ 
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เปนขอมูลท่ีใหม หรือเปนขอมูลท่ียังมีผูนิยมนําไปใชอยู เกณฑท่ีกําหนดไวคือตองเปน
ขอมูลท่ีเขียนหรือรวบรวมไวไมเกิน 5 ป ยกเวนขอมูลท่ีเปนความรูพื้นฐานดาน
คอมพิวเตอรกราฟก ซึ่งไดรับการพัฒนามากอนเปนเวลานาน อยางไรก็ดี ผูประมวล
กําหนดเกณฑไวไมเกิน 20 ป 

 
รายละเอียดคลังขอมูล 
 
ตารางที่ 1  คลังขอมูลท่ีใชในการจัดทําประมวลศัพท 
ขอมูลท่ีใหความรูพื้นฐาน 
 
รหัสขอมูล : MOD001  แหลงท่ีมา : หนังสือ Art and Science of Computer Animation 
เร่ือง : Basic of Computer Graphics: Modeling 
ผูแตง : Stuart Mealing ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1992 จํานวนคํา : 2,377
 
รหัสขอมูล : MOD002  แหลงท่ีมา : หนังสือ Character Animation in Depth 
เร่ือง : Modeling 
ผูแตง : Doug Kelly ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1998 จํานวนคํา : 64,415
 
รหัสขอมูล : MOD003  แหลงท่ีมา : หนังสือ Computer Graphics 
เร่ือง : 3-Dimentional Concept และ 3-Dimentional Representation 
ผูแตง : Donald Hearn และ M. Pauline Baker ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1986 จํานวนคํา : 11,615
 
รหัสขอมูล : MOD004  แหลงท่ีมา : หนังสือ Introduction to Computer Graphics 
เร่ือง : Creating Points and Lines/ Rectangles and Other Polygons/ Circles, Arcs and
Curves 
ผูแตง : John T. Demel และ Michel J. Miller ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1984 จํานวนคํา : 16,344
 
รหัสขอมูล : MOD005  แหลงท่ีมา : หนังสือ Learning Computer Graphics 
เร่ือง : Modeling 
ผูแตง : Shalini Govil-Pai และ Rajesh Pai ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1998 จํานวนคํา : 12,985
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รหัสขอมูล : MOD006  แหลงท่ีมา : หนังสือ Multimedia, the Complete Guide 
เร่ือง : Modeling in 3D 
จัดทําโดย : สํานักพิมพ Darling Kindersley Limited ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1996 จํานวนคํา : 1,441
 

รหัสขอมูล : MOD007  
แหลงท่ีมา: หนังสือSchaum�s Outline of theory and Problem of 
Computer Graphics 

เร่ือง : Geometric Forms and Models 
ผูแตง : Roy A. Plastock และ Gordon Kalley ปท่ีพิมพ : ค.ศ. 1986 จํานวนคํา : 4,722
 
ขอมูลเก่ียวกับภาคปฏิบัติ 
 
รหัสขอมูล : MOD008  แหลงท่ีมา : www.3dcafe.com/asp/tut3ds3.asp   
หัวขอ : Free Tutorials: 3D Studio Max 
รวบรวมโดย : 3d Café Webmasters วันท่ีปรับปรุง: ไมระบุ จํานวนคํา : 18,316
 
รหัสขอมูล : MOD009  แหลงท่ีมา : www.tiemdesign.com/HOWTO/3D.htm  
เร่ือง : Low Polygon Modeling in Cinema 4D: Part I, II, III 
ผูแตง : Ian Mankowski วันท่ีปรับปรุง : Aug 15, 2000 จํานวนคํา : 3,843
 
รหัสขอมูล : MOD010  แหลงท่ีมา : www.webreference.com/3d  
เร่ือง : 3-D Animation Workshop 
ผูแตง : Robert Polevoi วันท่ีปรับปรุง : May 08, 2001 จํานวนคํา : 30,948
 
บทความ 
 
รหัสขอมูล : MOD011  แหลงท่ีมา : www.webreference.com/3d/column1/  
เร่ือง : Effective Export/ Import of 3D Models 
ผูเขียน : Nathan Segal วันท่ีปรับปรุง : Jun 05,2003 จํานวนคํา : 1,512
 
ขอความโฆษณาประชาสัมพันธ 
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รหัสขอมูล : MOD012  แหลงท่ีมา : 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
 
รหัสขอมูล : MOD013  แหลงท่ีมา : www.siggraph.org/s98/conference/courses/index.html  
เร่ือง : SIGGRAPH 98 Courses 
ผูเขียน : SIGGRAPH 98 Course Organizers and
Lecturers วันท่ีปรับปรุง : 1998 จํานวนคํา : 663 
 
ขอความที่เปนคูมือการใชงาน 
 
รหัสขอมูล : MOD014  แหลงท่ีมา : โปรแกรม Maya  
เร่ือง : Maya 4.5 Online Help 
ผูเขียน : Maya Developer Team, Alias, a division of
SGL วันท่ีปรับปรุง : 2002 จํานวนคํา : 12,757
 
 

 
นอกจากขอมูลเฉพาะเร่ืองท่ีนํามาใชเปนฐานขอมูลในการทําประมวลศัพทแลว ผูประมวล

ยังรวบรวมขอมูลสําหรับใชเปนขอมูลอางอิง ซึ่งประกอบดวยรายละเอียดอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของกับ
ข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เพื่อเปนพื้นฐานในการทําความ
เขาใจกับเร่ืองของคอมพิวเตอรกราฟกโดยรวม สําหรับขอมูลอางอิงท่ีเปนรายการอธิบายคําศัพท 
(Glossary) ชวยใหเขาใจในศัพทหรือมโนทัศนตาง ๆ ดีย่ิงข้ึน และชวยในการเลือกศัพท และสราง
มโนทัศนสัมพันธอีกดวย  

 
รายการขอมูลอางอิงมีดังน้ี 

1. พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน .2543. ฉบับแกไขเพิ่มเติม 
2. หนังสือคูมือพื้นฐานการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ชื่อ พื้นฐานการกาวสูโลก 3 
มิติ 3D Graphics. [ม.ป.ป.]. โดย พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี 
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3. หนังสือคูมือพื้นฐานในการสรางภาพ 3 มิติ ดวยวิธี Rendering ซึ่งเปนข้ันตอนถัดจากการ
สรางแบบหรือวัตถุ (Modeling) ชื่อ เขาใจหลักการสรางงาน 3 มิติ ระดับมืออาชีพ 3D Graphics 
Rendering. [ม.ป.ป.].  โดย พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี 
4.  เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟกสําหรับครู.  โดย ผูชวยศาสตราจารย 
ดร.ปุณณรัตน พิชญไพบูลย ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
5. หนังสือคูมือพื้นฐานเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก และการใชคอมพิวเตอรกราฟกในการ
ออกแบบ ชื่อ    Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 2542. โดย ปุณณรัตน พิชญไพบูลย 
6. หนังสือเก่ียวกับหลักการพื้นฐานของระบบกราฟกและเทคนิคการเขียนโปรแกรม ชื่อ  การ
เขียนโปรแกรมกราฟคส. 2534. โดย มงคล อัศวโกวิทกรณ 
7. หนังสือคูมือการใชงานระดับพื้นฐานของโปรแกรม MaYa ซึ่งเปนโปรแกรมสรางภาพ 3 มิติ
ท่ีไดรับความนิยมอยางมากโปรแกรมหนึ่ง ชื่อ Basic of MaYa. 2545. โดย ปยะบุตร สุทธิดารา 
8. หนังสือภาพพรอมคําอธิบาย ชื่อ คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. 2543. โดย อชา คัล
แบก แปลโดย พุทธิพงศ จิตรปฏิมา 
9. รายการอธิบายศัพทดานคอมพิวเตอรกราฟก ชื่อ Quick Reference to Computer 
Graphics Terms. 1993. โดย Roger T. Stevens 
10. รายการอธิบายศัพทเก่ียวกับอุตสาหกรรมคอมพิวเตอรกราฟก ชื่อ   CG101: A 
Computer Graphics Industry Reference. 1999.  โดย Terrence Masson 
11. พจนานุกรมเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟก และความจริงเสมือน ชื่อ The Dictionary of 
Computer Graphics and Virtual Reality. 1995.   Roy Latham 
12. รายการอธิบายคําศัพทเก่ียวกับคอมพิวเตอรกราฟกท่ีสืบคนไดจากอินเตอรเน็ต เชน 
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 จะกลาวถึงข้ันตอนตอไปในการจัดทําประมวลศัพท น่ันก็คือ การสรางมโนทัศน
สัมพันธ (Conceptual Relationship) และการดึงศัพท (Term Extraction) เพื่อเขียนเครือขายมโน
ทัศน (Conceptual Network) การทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Record) และการทํา
บันทึกขอมูลศัพท (Terminological Record) ซึ่งเปนผลิตผลของการประมวลศัพทคร้ังน้ี 
 
การสรางมโนทัศนสัมพันธ 
 
 มโนทัศนสัมพันธประกอบดวยกลุมมโนทัศน ท่ีจัดเรียงอยูเปนหมวดหมูตามลําดับชั้น 
(Class) ของมโนทัศน มีต้ังแตมโนทัศนท่ีอยูในชั้นเดียวกัน ชั้นกวางกวา และชั้นท่ีแคบลงมา เชน
มโนทัศน Modeling อยูชั้นเดียวกันกับ มโนทัศน Animation และมโนทัศน Rendering โดยท้ังสาม
มโนทัศนอยูในมิติของกระบวนการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ดังน้ันมโนทัศน 3D 
Computer Graphics หรือการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3มิติ จึงอยูในชั้นท่ีกวางกวา และ
มโนทัศน Modeling ยังประกอบดวยชั้นมโนทัศนท่ีแคบลงมาคือ มโนทัศนเคร่ืองมือหรืออุปกรณใน
การสรางแบบ เปนตน มโนทัศนตาง ๆ เหลาน้ีสัมพันธกันเพราะมีลักษณะบางอยางรวมกัน เชน 
มโนทัศน NURBS Modeling และ Polygon Modeling สัมพันธกันเพราะตางก็เปนวิธีการในการ
สรางแบบและวัตถุ 
 
 การสรางมโนทัศนจะตองครอบคลุมเน้ือหาสาระท้ังหมดของสาขาความรูท่ีจะประมวล
ศัพท การสรางมโนทัศนสัมพันธจึงชวยใหเห็นขอบเขตและหัวขอการประมวลศัพท ชวยในการ
อธิบายความสัมพันธของศัพทกับสาขาความรูน้ัน ชวยในการดึงศัพทและตรวจสอบวามีศัพทใด
ขาดหายไปบาง นอกจากน้ียังชวยในการเขียนนิยามและบัญญัติศัพทใหมในกรณีท่ีพบวามีมโน
ทัศนแตไมมีศัพทหรือศัพทท่ีใชกันอยูยังไมเหมาะสมกับมโนทัศน (Cabré, 1998: 104-135) 
 
 ในการทําประมวลศัพท  จําเปนตองกําหนดรูปแบบความสัมพันธของมโนทัศนเพื่อแสดง
ใหเห็นวามโนทัศนตาง ๆ สัมพันธกันอยางไรโดยจัดมโนทัศนแตละมโนทัศนใหอยูเปนหมวดหมู 
และแสดงรูปแบบความสัมพันธของมโนทัศนใหเปนระบบตามลักษณะท่ีมีรวมกันหรือเก่ียวพันกัน 
วิธีการนําเสนอโครงสรางมโนทัศนสัมพันธไดแกการใช แผนภูมิ รูปภาพ และคําอธิบาย เปนตน 
มโนทัศนสัมพันธน้ีจะสรางความเขาใจใหผูอานมากข้ึน Sagar (1990) ไดกําหนดรูปแบบ
ความสัมพันธของมโนทัศนไว 4 รูปแบบดังน้ี (Sager, 1990: 28-39) 
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1. ความสัมพันธแบบ Generic Relationship หรือ Generic � Specific ซึ่งเปนรูปแบบ
ความสัมพันธท่ีพบบอยท่ีสุด เปนการแสดงความสัมพันธตามลําดับข้ันของมโนทัศนท่ี
กวางกวา (Generic) ซึ่งเปน Superordinate ของมโนทัศนท่ีแคบกวา (Specific) เชน 
สื่อ แบงเปน สื่อโทรทัศน วิทยุ และส่ิงพิมพ กลาวคือ ท้ังโทรทัศน วิทยุ และส่ิงพิมพ 
ตางก็เปนสื่อประเภทหนึ่ง แตมีคุณสมบัติตางกัน มีวิธีการนําเสนอสื่อตางกัน 

2. ความสัมพันธแบบ Partitive Relationships หรือเรียกวาความสัมพันธแบบ Whole � 
Part แสดงความสัมพันธของมโนทัศนหน่ึงเปนสวนประกอบของอีกมโนทัศนหน่ึง เชน 
โทรทัศนประกอบดวย ตัวเคร่ือง จอภาพ ชองรับสัญญาณ เปนตน 

3. ความสัมพันธแบบ Polyhierarchical Relationships  เปนการแสดงความสัมพันธท่ีมี
มากกวาหน่ึงลําดับข้ัน เชน รถโดยสารประจําทาง จัดเปนพาหนะชนิดหน่ึง สามารถ
จัดใหอยูในลําดับข้ันของพาหนะสําหรับมวลชน และอยูในลําดับข้ันของพาหนะบน
ทองถนนดวย 

4. ความสัมพันธแบบ Complex Relationships เปนรูปแบบความสัมพันธท่ีซับซอนตาง
ไปจากความสัมพันธมาตรฐานขางตน เชน 

a. Activity � Place  เชน  วายนํ้า � สระวายนํ้า 
b. Material � Product เชน  ทองคํา � แหวน 
c. Object � Form เชน  หนังสือ � ปกออน  

 
นอกจากน้ี การแสดงระบบมโนทัศน (Concept System) แบงไดเปน 2 ระบบ ดังน้ี 
(Wright, 1997: 89-97) 
1. ระบบมโนทัศนแบบงาย (Simple Concept System) เปนการแสดงความสัมพันธท่ี
ตอเน่ืองกันไปแบบไมซับซอน 

2. ระบบมโนทัศนแบบหลายมิติ (Multidimensional Concept System) เปนการแสดง
ความสัมพันธท่ีซับซอน มโนทัศนหน่ึงอาจจัดใหอยูในหลายหมวดหมูและมีลําดับข้ัน
ความสัมพันธมากกวาหน่ึงลําดับข้ัน เชน หนังสือพิมพ และแผนพับ ตางก็เปนสื่อ 
(ลําดับข้ันของสื่อสารมวลชน) ในขณะเดียวกันสื่อท้ังสองตางก็จัดอยูในหมวดสิ่งพิมพ
ดวยเชนกัน (ลําดับข้ันของสิ่งตีพิมพ) 

 
สําหรับมิติความสัมพันธในประมวลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร

กราฟก 3 มิติ มีท้ังหมด 7 มิติ ไดแก 
1. มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน 
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2. มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ 
3. มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ 
4. มิติความสัมพันธแบงตามตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ 
5. มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 
6. มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ 
7. มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ 

 
จากมิติความสัมพันธท้ัง 7 มิติ มีรูปแบบความสัมพันธท่ีใชในประมวลศัพทฉบับน้ีท้ังสิ้น 

12 รูปแบบดังตอไปน้ี 
 

ตารางที่ 2  รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ีใชในประมวลศัพท 
 
คํายอ ความสัมพันธ คําอธิบาย 
WP Whole � Part แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนสวนประกอบ

ของอีกมโนทัศนหน่ึง เชน การสรางแบบ
หรือวัตถุ เปนสวนประกอบของการทํา
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

PN Process � Next Process แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนกระบวนการ 
และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนกระบวนการตอไป 
เชนการสรางแบบหรือวัตถุเปนกระบวนการ
แรกในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
กระบวนการตอจากน้ันคือการสรางการ
เคลื่อนไหว และการประมวลผลภาพ 3 มิติ 

OD Operation � Device แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนอุปกรณใน
การทํางานนั้น เชน เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ 
เปนอุปกรณชนิดหน่ึงในการสรางแบบหรือ
วัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

O-PO Operation � Position แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนตําแหนง
การจัดวางวัตถุขณะท่ีปฏิบัติงานน้ัน เชนใน
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การสรางแบบหรือวัตถุ เราตองกําหนด
ตําแหนงวาจะวางวัตถุไวตรงสวนไหนของ
จอภาพ  

IP Input Device - Process แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนอุปกรณสําหรับ
ปอนขอมูล อีกมโนทัศนหน่ึงเปน
กระบวนการการทํางานหลังจากไดรับขอมูล
แลว 

O-PR Operation � Product แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนผลผลิต
จากการทํางานน้ัน เชนวัตถุ 3 มิติ เปน
ผลผลิตจากข้ันตอนการสรางแบบและวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 

OT Operation � Technique แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนข้ันตอนการ
ทํางาน และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนเทคนิคท่ี
ใชในการทํางานน้ัน เชน การยืดเปนเทคนิค
ท่ีหยาบแตประหยัดเวลาในการสรางแบบ
หรือวัตถุ 

MO Method � Object แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวิธีการทํางาน 
และอีกมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุท่ีไดจากการ
ใชวิธีการน้ัน เชน ชิ้นโพลีกอน 1 ชิ้นเปน
วัตถุท่ีไดจากการสรางแบบดวยโพลีกอน 

OQ Object � Quality แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุ และอีกมโน
ทัศนหน่ึงแสดงถึงคุณภาพของวัตถุน้ัน เชน 
วัตถุท่ีสรางจากโพลีกอนมีท้ังแบบหยาบ
และละเอียด แลวแตคุณภาพของงานที่
ตองการ 

GS Generic � Specific แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงซึ่งเปนมโนทัศนท่ี
กวางกวาอีกมโนทัศนหน่ึง เชน ข้ันตอน
การบูลีนแบงไดเปน การยูเนียน การ
อินเตอรเซกชัน และการซับแทรกชัน 

OG Object � Grouping แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนวัตถุ และอีกมโน
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ทัศนหน่ึงเปนกลุมของวัตถุท่ีถูกจัดเขา
ดวยกันเพื่อวัตถุประสงคบางอยาง เชน เรา
จัดใหวัตถุหลาย ๆ ชิ้นใหอยูในกลุมเดียวกัน 
เพื่อประหยัดเวลาในการแปลงหรือแกไข
วัตถุทีละชิ้น 

PC Parent � Child แสดงถึงมโนทัศนหน่ึงเปนผูนํา และอีกมโน
ทัศนหน่ึงเปนผูตามเสมอ เชน เมื่อทําการ
แกไขรูปทรงวัตถุท่ีถูกจัดใหเปนวัตถุแม 
รูปทรงของวัตถุท่ีถูกจัดใหเปนวัตถุลูกจะถูก
แกไขตามไปโดยอัตโนมัติ 

 
การดึงศัพท 
 
 การดึงศัพท (Term Extraction) หมายถึงการเลือกคําตาง ๆ จากคลังขอมูลภาษาที่คิดวา
เปนศัพทในสาขาเฉพาะดานท่ีจะจัดทําประมวลศัพท จากการรวบรวมและศึกษาคลังขอมูล ผู
ประมวลจึงมีความรูเก่ียวกับสาขาวิชาน้ีบางพอสมควร สามารถสรางมโนทัศนสัมพันธข้ึนมาไดใน
ระดับหน่ึง จากความรูพื้นฐานและการสรางมโนทัศนสัมพันธในข้ันตนดังกลาว ผูประมวลจึงได
ศัพทมาบางแลว อยางไรก็ดี การดึงศัพทเพิ่มเติมโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวย ทําใหไดศัพท
เพิ่มข้ึนมาอีกจํานวนหน่ึง และทําใหไดมโนทัศนเพิ่มจากเดิม เปนการเติมเครือขายมโนทัศนให
สมบูรณย่ิงข้ึน ผูประมวลทําการดึงศัพทและสรางมโนทัศนสัมพันธควบคูไปพรอม ๆ กัน 
 

 ในการทําประมวลศัพทคร้ังน้ี ใชโปรแกรม Winconcordance และโปรแกรม CU 
Collocation Test (Version 2.04)12 ชวยในการดึงศัพท โดยใชโปรแกรม Winconcordance หา
ความถ่ีของคําท่ีพบบอยในคลังขอมูลภาษา และใชโปรแกรม Collocation Test ตรวจสอบหา
ความถ่ีคําท่ีปรากฏรวมกันของคําท่ีพบบอย ๆ น้ัน เพื่อมาพิจารณาดูอีกคร้ังวาคําท่ีไดเปนศัพท
หรือไม โดยในข้ันแรกใชโปรแกรม Winconcordance ประมวลคลังขอมูล หาความถ่ีของคําเด่ียวท่ี
ปรากฏในคลังขอมูล โดยใชเกณฑความถ่ี 100 คร้ังข้ึนไป เมื่อใชพื้นฐานความรูของผูประมวล และ
ตัดคําท่ีมีความหมายทางไวยากรณออกไปแลว  ไดคําท่ี �นาจะ� เปนศัพท หรือสวนหน่ึงของศัพท  
ปรากฏวาไดคํามาจํานวน 16 คํา ดังน้ี 

                                                 
12

 ดาวนโหลดไดที ่http://pioneer.chula.ac.th/�awirote/colloc/index.html 

 



 33 

 
ตารางที่ 3 ความถ่ีของคําเด่ียวท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท 
 
คํา ความถ่ีท่ีปรากฏ (คร้ัง) คิดเปนรอยละ 
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 
 

ตอจากน้ันใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 ประมวลคลังขอมูลเพื่อสรางรายการ
คําท่ีเกิดคูกัน (All Words Collocation) โดยใชคาสถิติ Dunning�s Log Likelihood เพื่อเลือกคํา
ประสม 2 คําท่ีมีศักยภาพ �นาจะ� เปนศัพท หรือสวนหน่ึงของศัพท โดยอาศัยพื้นฐานความรูของผู
ประมวลและมโนทัศนสัมพันธท่ีสรางไว ปรากฏวาไดคําประสมมา 29 คํา ดังน้ี 

 
 
 
 
ตารางที่4 ความถ่ีของคําประสม 2 คําท่ีมีศักยภาพเปนศัพทหรือเปนสวนหน่ึงของศัพท 
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คําท่ี 1 ความถ่ีคําท่ี1 คําท่ี 2 ความถ่ีคําท่ี 2 ความถ่ี
คํา
ประสม

คานัยสําคัญ 
(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 
 

จากน้ันใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 ประมวลคลังขอมูล โดยใชคําสั่ง n-
words Frequency และกําหนดความถ่ีท่ีเกิดคําประสมไวท่ี 3 คร้ังเปนอยางนอย จากน้ันจึงเลือก
คําประสม 3 คําท่ีมีศักยภาพพอจะเปนศัพทได โดยอาศัยพื้นฐานความรูของผูประมวลและมโน
ทัศนสัมพันธท่ีสรางไว ปรากฏวาไดคําประสมมา 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 
 
อยางไรก็ดี คําท่ีมีความถ่ีสูงไมจําเปนตองเปนศัพทเฉพาะดานเสมอไป ยังมีเกณฑการ

พิจารณาอ่ืน ๆ วาคําน้ันเปนศัพทหรือไม นอกจากน้ียังตองคํานึงถึงขอบเขตหัวขอท่ีทําการศึกษา
ดวย เมื่อพบคําท่ีไมแนใจ ควรสอบถามจากผูเชี่ยวชาญอีกคร้ัง  

หลังจากใชโปรแกรม CU Collocation Test 2.04 หาศัพทจากเกณฑความถ่ีแลว ผู
ประมวลไดตรวจสอบบริบทซึ่งคนหาดวยโปรแกรม Winconcordance พิจารณาคูกับเกณฑของ 
Pearson (Pearson, 1998: 130-134) มาประกอบการพิจารณาเพิ่มเติมดังน้ี 

1. คําท่ีเปนศัพทมักปรากฏอยูคูกับวลี to be called, to be known as เชน The 
functions used for modifying the size, location, and orientation of either the 
model or the camera are called geometric transforms. 

2. คําศัพทมักปรากฏตอทายคําวา the term เชน MAX uses the term "loft," but the 
word "skin" is so conventional that I'll be using both in these lessons. 

3.  คําศัพทมักปรากฏคูกับคําวา this process, this method, this device เชน These 
three processes together are called TRANSFORMATION.  

4. คําศัพทมักปรากฏอยูในเคร่ืองหมายอัญประกาศ �........� เชน 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. มีคําท่ีมีลักษณะเปนคํานิยาม เชน to be หรือ can be defined หรือประโยคมี
ลักษณะเปนคําอธิบาย เชน Polygonal faces: A face is defined as the region 
bound by joined edges.  

จากเกณฑการเลือกศัพทท่ีกลาวมา ผูประมวลไดศัพทมาชุดหน่ึงจากน้ันจึงใชเกณฑตาง ๆ 
ดังตอไปน้ีพิจารณาเพิ่มเติม (Cabré, 1998: 137) 

1. คําประสมท่ีมีคําใดคําหน่ึงเปนคําหลัก และมีคําอ่ืนหรือนามวลีเปนสวนขยาย เชน 
Global Coordinate System, Local Coordinate System  

2. ไมสามารถแทรกหนวยภาษาใด ๆ เขาไปในนามวลีท่ีเปนศัพทได เชน Surface of 
Revolution ไมสามารถแทรกคําวา the เปน Surface of the Revolution ได 

3. ไมสามารถใสคําขยายแทรกระหวางคําท่ีประกอบเปนวลีน้ันได เชน Subdivision 
Surfaces ไมสามารถแทรก เปน  Subdivision of many Surfacesได 

4. มีคําเหมือน (Synonym) ท่ีทดแทนศัพทน้ันได เชน CSG มีความหมายเหมือนคําวา 
Boolean Operation 

5. มีคําตรงขาม (Antonym) อยูในสาขาวิชาน้ัน ๆ เชน Low-Polygon ตรงขามกับคําวา 
High-Polygon 

6. หากแยกคําประสมท่ีประกอบกันข้ึนเปนศัพทออกจากกัน คําแตละคําน้ันจะมี
ความหมายไมเหมือนเดิม เชน Surface of Revolution หมายถึงพื้นผิวของวัตถุท่ีถูก
สรางข้ึนโดยการปนรอบแกน x, y หรือ z แตคําวา Revolution เมื่ออยูโดด ๆ มี
ความหมายวาเปนการปฏิวัติ การโคจร วัฏจักร เปนตน 

จากหลักเกณฑดังกลาวขางตน ผูประมวลไดคําท่ีคาดวาจะเปนศัพทเพิ่มข้ึนมาอีกจํานวน
หน่ึง นอกจากน้ียังเห็นวามโนทัศนสัมพันธท่ีไดสรางไวกอนหนาน้ียังมีขอบกพรองบางจุดท่ีตอง
แกไข เชน  

1. ยังมีศัพทท่ีขาดหายไปจากเครือขายมโนทัศน เชน Face แตเดิมไมมีอยูในมโน
ทัศน แตจากการดึงศัพท ประกอบกับเกณฑพิจารณาศัพทดังกลาวขางตน ทํา
ใหผูประมวลเห็นความสําคัญของศัพทคําน้ี จึงรวมเขามาอยูในมิติวิธีการสราง
แบบหรือวัตถุในเครือขายมโนทัศนสัมพันธดวย 

2. ศัพทท่ีเลือกไวแตแรก มีความถ่ีในการใชนอยกวาศัพทท่ีพบจากข้ันตอนการดึง
ศัพท จึงเปลี่ยนมาใชศัพทท่ีมีความถ่ีมากกวาเปนศัพทหลัก (Entry) สวนศัพทท่ี
มีความหมายแสดงมโนทัศนเดียวกัน แตพบในความถ่ีตํ่ากวา จัดใหเปนคํา
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เหมือน (Synonym/Variants) เชน เลือก Boolean Operation เปนศัพทหลัก 
เนืองจากพบการใชคําน้ี 10 คร้ัง จากคลังขอมูล 4 แหลง แทนคําวา 
Construtive Solid Geometry หรือ CSG ซึ่งพบเพียง 3 คร้ัง จากคลังขอมูล 2 
แหลงเทาน้ัน ศัพท Boolean Operation จึงมีรูปแบบท่ีเปนมาตรฐานกวา 

จากน้ันจึงนําเครือขายมโนทัศนท่ีแกไขแลว พรอมกับคําอีกจํานวนหน่ึงท่ีผูประมวลไม
แนใจวาเปนศัพทหรือไม มาใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึง เพื่อจัดทําเครือขายมโนทัศนท่ี
สมบูรณ และไดรายการศัพทท้ังสิ้น 54 คํา ดังปรากฏในตารางการบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนใน
ภาคผนวก ข  

 
การทําบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
 กลาวไดวา บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน (Extraction Records) เปนฉบับรางของบันทึก
ขอมูลศัพท (Terminological Records) ซึ่งเปนผลิตผลขั้นสุดทายของการทําประมวลศัพท ผู
ประมวลไดจัดทําบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนใหอยูในรูปของตาราง ประกอบดวยขอมูลของศัพท 
โดยขอมูลเหลาน้ีไดมาจากคลังขอมูลภาษาเปนหลัก เสริมดวยรายละเอียดจากขอมูลอางอิง นํามา
จัดเรียบเรียงเพื่อวิเคราะหในข้ันสุดทายกอนจะนําเสนอบันทึกขอมูลศัพท โดยท่ัวไปแลว บันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตนประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ ดังตอไปน้ี (Cabré, 1998: 121-123, 137-
139) 

1. ศัพท (Entry) ถาเปนคํานามใหเขียนรูปเอกพจน คํากริยาใหอยูในรูปกริยาชอง 1 โดย
ไมม ีto นําหนา 

2. บริบท (Context) ท่ีพบศัพท โดยใหความสําคัญแกบริบทท่ีใหคํานิยามหรือ
ความหมายของศัพท (Defining Context)  เปนอันดับแรก    รองลงมาคือบริบทท่ี
แสดงหนวยทางภาษาอ่ืน ๆ เชน มีคําเหมือน คําตรงกันขาม  

3. รูปไวยากรณ (Grammatical Category)  
4. แหลงขอมูล (Reference of Source Document) แสดงท่ีมาของบริบทท่ีศัพทน้ัน
ปรากฏอยู โดยโปรแกรม Winconcordance จะแสดงท่ีมาของขอมูลโดยใสชื่อ
แฟมขอมูลในเครื่องหมาย [�.] หลังบริบท 

5. ภาพประกอบ (Illustration) หากเห็นวาจําเปน หรือทําใหผูอานเขาใจมโนทัศน
ของคัพทไดชัดเจนข้ึน 

สําหรับบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตนในประมวลศัพทเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ประกอบดวยรายละเอียดดังน้ี 
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1. รหัสประจําศัพท เปนรหัสท่ีใชอางถึงศัพทน้ัน ๆ อยูในรูปของตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
MEX ตามดวยตัวเลข 3 หลัก เรียงจาก [MEX001] ถึง [MEX054] 

2. มิติมโนทัศนสัมพันธ แสดงความสัมพันธของมโนทัศนตาง ๆ พรอมคําอธิบาย 
3. ศัพทหลัก (Entry) เปนรูปศัพทท่ีพบบอยในคลังขอมูลภาษา จึงกําหนดใหใชเพื่อเปน
มาตรฐาน 

4. คําเหมือน (Synonym/Variants) รูปศัพทท่ีพบรองลงมา หากพบถ่ีมากใกลเคียงกับ
ศัพทหลัก จะไมแสดงแหลงท่ีมา เน่ืองจากพบในคลังขอมูลหลายแหง แตถาพบไม
บอยนัก คือไมเกิน 3 แหลงขอมูล ก็จะแสดงแหลงท่ีมาไวในเคร่ืองหมาย [ ] ท้ังน้ีจะ
เรียงลําดับตามความถ่ีท่ีพบ 

5. ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย เพื่อใหเห็นถึงความหลากหลาย จึงแสดงศัพทภาษาไทยทุก
คําท่ีพบในเอกสารหรือหนังสืออางอิงจํานวน 8 ฉบับดวยกัน และจากผูเชี่ยวชาญ โดย
จะแสดงแหลงท่ีมาไวในเคร่ืองหมาย [ ]  

6. ขอมูลศัพทในคลังขอมูลภาษา (Feature) เปนการสรุปขอมูลท่ีไดจากคลังขอมูลภาษา 
7. ตัวอยางบริบทภาษาอังกฤษ (Extraction) เปนตัวอยางขอมูลจากคลังขอมูลภาษาที่
แสดงบริบทของศัพทน้ัน ๆ ทายบริบทจะใสชื่อแฟมขอมูลนามสกุล .txt เปน
รหัสตัวอักษรภาษาอังกฤษ MOD ตามดวยตัวเลข 3 หลักในวงเล็บ ดังน้ี 
[MODxxx.txt] 
 สําหรับการเลือกตัวอยางบริบทจะใชเกณฑการเลือกของ Cabré ดังน้ี (Cabré, 

1999: 138-139) 
• Defining Context คือบริบทท่ีแสดงขอมูลใหเห็นถึงความหมายของศัพทน้ัน ๆ  
• Testimonial Context คือบริบทท่ีแสดงวามีศัพทน้ันปรากฏอยูในบริบทโดยไมได
ใหขอมูลอ่ืน 

• Metalinguistic Context คือบริบทท่ีใหขอมูลเก่ียวกับศัพทคําน้ันในฐานะท่ีเปน
เพียงหนวยภาษา 

ในการเลือกบริบทน้ีจะคํานึงถึง Defining Context เปนอันดับแรก เพราะเปนบริบทท่ี
แสดงถึงความหมายของศัพทน้ันโดยตรง อยางไรก็ดี ในตัวอยางบริบทจะ
ประกอบดวยบริบทประเภทอ่ืนดวย เพื่อใหไดขอมูลเก่ียวกับศัพทท่ีชัดเจนข้ึน 

8. ภาพประกอบ (Illustration) ในกรณีท่ีเห็นวาจะทําใหเขาใจมโนทัศนของศัพทไดดีข้ึน 
9. รูปไวยากรณ  แสดงรูปไวยากรณของศัพทคําน้ันๆ เชนเปนคํานาม หรือคํากริยาเปน
ตน 
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10. หมายเหตุ สําหรับศัพทหรือมโนทัศนท่ีตองการใหรายละเอียดเพิ่มเติม จะแสดงหมาย
เหตุกํากับไวท่ีทายตาราง 

 
ปญหาท่ีพบในขั้นตอนการสรางมโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพท และการทําบันทึกขอมูล
ศัพทเบื้องตน 
 
1. การคนหาศัพทในบริบทดวยโปรแกรม Winconcordance ทําใหพบมโนทัศนใหม ๆ 
เพิ่มเติมซึ่งนาจะมีความเก่ียวของกับเร่ืองท่ีกําลังศึกษาอยู จึงตองกลับไปคนควาจาก
หนังสืออางอิงตาง ๆ และสอบถามผูเชี่ยวชาญ  มีผลทําใหตองเปลี่ยนแปลงมโนทัศนเดิมท่ี
สรางไวหลายคร้ัง 

2. ในการสรางมโนทัศนสัมพันธ บางคร้ังรูปแบบความสัมพันธพื้นฐาน (Sager, 1990: 28-
39) ไมสื่อถึงความสัมพันธของมโนทัศนตามท่ีตองการ จึงตองสรางรูปแบบความสัมพันธ
ข้ึนมาใหม ดังรายละเอียดท่ีแสดงไวใน ตารางที่ 2 รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ี
ใชในประมวลศัพท 

3. ในการดึงศัพท บางคร้ังผูประมวลไมแนใจวา คําบางคําท่ีพบเปนศัพทหรือไม หรือเปน
ศัพทท่ีอยูในขอบเขตการประมวลหรือไม จึงตองตรวจสอบกับผูเชี่ยวชาญอีกคร้ังกอนท่ีจะ
นําศัพทมาจัดเขาระบบมโนทัศนท่ีสรางไว 

4. ปญหาในข้ันตอนการเขียน Features เพราะการเขียน Features จะตองเขียนจาก 
Extraction ซึ่งก็คือตัวอยางประโยคในคลังขอมูลท่ีมีรูปศัพทปรากฏอยู แตบางกรณี 
โดยเฉพาะอยางย่ิงศัพทท่ีเก่ียวกับเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ ซึ่งตองอธิบายการทํางาน
โดยละเอียดเปนข้ันตอน ไมสามารถอธิบายไดในประโยคเดียว ทวาประโยคอ่ืน ๆ บาง
ประโยคท่ีเก่ียวของไมมีคําศัพทดังกลาว จึงดึงมาใสใน Extraction ไมได ดังน้ันการเขียน 
Features จาก Extraction ทําใหอาน Features แตเพียงอยางเดียวไมเขาใจวิธีการทํางาน
ท่ีถูกตองสมบูรณ จําเปนตองมีหมายเหตุ หรือคําอธิบายเพิ่มเติม 

5. คําบางคําท่ีดูเหมือนจะเปนคําท่ัวไปไมนาจะเปนศัพท เชน Edge ซึ่งเมื่อพิจารณาดูแลว
พบวา Edge เปนมโนทัศนหน่ึงซึ่งมีความสําคัญเพราะเปนองคประกอบของโพลีกอนซึ่ง
เปนวัตถุพื้นฐานชนิดหน่ึงในการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอร 3 มิติ วัตถุรูปทรง
ตาง ๆ ท่ีสรางจากโพลีกอน จะประกอบดวยโพลีกอนหลาย ๆ ชิ้นซึ่งมีขอบ (Edge)
เชื่อมตอกันดังน้ันจึงนับวาคําน้ีเปนศัพทในการประมวลน้ีดวย 
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6. บางมโนทัศน ไมสามารถอธิบายไดชัดเจนดวยบริบท หรือแผนภูมิแสดงความสัมพันธ 
{รหัส [MNWxxx]} ดังน้ันจึงแทรกภาพประกอบ (Illustration) ไวในตารางดวย เพือ่ให
เขาใจมโนทัศนน้ัน ๆ ไดดีข้ึน 

7. ปญหาการเลือกศัพทภาษาไทย การทําประมวลศัพทคร้ังน้ีใชเอกสารและหนังสืออางอิง
ภาษาไทยทั้งหมด 8 ฉบับ พบวามีการใชศัพทภาษาไทยที่หลากหลาย หนังสือบางเลมอิง
พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน บางเลมนิยมทับศัพท ขณะท่ีบางเลมเขียนดวยรูป
ภาษาอังกฤษเลย เชน ศัพท Primitive มีใชกันในรูปแบบท่ีหลากหลาย ต้ังแต �รูปทรงปฐม
ฐาน� [RTH005] �พริมิทีฟ� [RTH008] �Primitive� [RTH002] เปนตน ดังน้ันเพื่อใหเห็น
วามีการใชในรูปแบบใดบาง จึงแสดงศัพทภาษาไทยทุกคําท่ีพบ รวมท้ังจะแสดงรูปคํา
ภาษาอังกฤษท่ีใชในตัวบทภาษาไทย เชน Primitive ในชองน้ีดวย  ท้ังน้ีเพื่อแสดงใหเห็น
วาในบริบทการใชจริง  มีการใชคําอังกฤษปนโดยไมไดทับศัพทเปนรูปภาษาไทย  สําหรับ
ศัพทท่ีไมพบในเอกสารหรือหนังสืออางอิงภาษาไทย เชน 3D Digitizer เน่ืองจากเปน
อุปกรณท่ีคอนขางใหม จะใชวิธีสอบถามจากผูเชี่ยวชาญวาในกลุมผูปฏิบัติงานเรียก ศัพท
คําน้ีเปนภาษาไทยวาอยางไร และกํากับท่ีมาไวทายคําวา [ผูเชี่ยวชาญ] 

 
บันทึกขอมูลศัพท 
 
 บันทึกขอมูลศัพท (Termionological Records) คือชุดศัพท หรือบางทีเรียกวา �ประมวล
ศัพท� (Terminology)13 อันเปนผลผลิตข้ันสุดทายของการจัดทําประมวลศัพทในสาขาความรู
เฉพาะดาน   บันทึกขอมูลศัพทประกอบดวยรายละเอียดตาง ๆ เก่ียวกับศัพทท่ีดึงมาจากบันทึก
ขอมูลศัพทเบ้ืองตนหรือจากเอกสารอางอิงตาง ๆ นํามาวิเคราะหขอมูลเพิ่มเติม และจัดระบบการ
นําเสนอของศัพทแตละคําใหเปนมาตรฐานตามรูปแบบของการบันทึกขอมูลศัพทท่ีเปนสากล 
เพื่อใหกลุมเปาหมายอานเขาใจงาย และนําไปใชไดโดยสะดวกตอไป 
 
 บันทึกขอมูลศัพทมีหลายรูปแบบ ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของการจัดทํา หรือการใชงานใน
องคกร โดยท่ัวไปแบงเปน 3 รูปแบบคือ (Cabré, 1998: 123-124)  

1. บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียว (Monolingual Records) 
2. บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียวพรอมคําแปลเทียบเคียง (Monolingual Records with 

Equivalents)  
3. บันทึกขอมูลศัพทสองภาษาหรือหลายภาษา (Bilingual or Multilingual Records) 

                                                 
13

 ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมที่หัวขอ นิยามศัพทวิทยา ในบทที่ 2 
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บันทึกขอมูลศัพทมาตรฐานมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
1. รายการศัพท (Entry Term) 
2. แหลงท่ีมาของศัพท (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. รายการอางอิง หรือ คําเหมือน (Cross-Reference to Synonymous Terms) 
10. ผูจัดทําบันทึกศัพทและวันท่ีบันทึก (Author of Record and Date Written) 
11. หมายเหตุหรือขอมูลอ่ืน ๆ เพิ่มเติม (Miscellaneous Notes for Unanticipated 

Information) 
12. ศัพทหรือคําเทียบเคียงในภาษาอ่ืนพรอมแหลงท่ีมา (Equivalents in other 

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

 
รายละเอียดตารางบันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 
มิติ 
 

สําหรับบันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี เปน
บันทึกขอมูลศัพทภาษาเดียวพรอมคําแปลเทียบเคียง นําเสนอตามระบบมโนทัศน ไมไดเรียงตาม
ตัวอักษร การทําประมวลศัพทน้ีมีวัตถุประสงคเพื่อนําเสนอศัพทท่ีพบเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และเสนอคําภาษาไทยเทียบเคียงจากที่พบในเอกสารและ
หนังสือตาง ๆ ดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ บันทึกขอมูลศัพทท่ีไดจึงประกอบไปดวยรายละเอียด
ตาง ๆ ดังน้ี 

1. รายการศัพท คือศัพทท่ีพบในขอบเขตหัวขอเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ศัพทท่ีเปนคํากริยาจะแสดงในรูปของคํากริยาชองท่ี 
1  ศัพทท่ีเปนคํานามจะแสดงในรูปเอกพจน ศัพทคําใดเปนขอยกเวน เชน 
Subdivision Surfaces จะแสดงขอสังเกตไวท่ีชองหมายเหตุ 



 42 

2. รูปไวยากรณ คือรูปแบบไวยากรณของศัพทคําน้ัน เชนเปนคํานาม คํากริยา 
คําคุณศัพท เปนตน 

3. หมวดเร่ือง เปนหมวดเร่ืองท่ีศัพทคําน้ันปรากฏอยู เชน Boolean Union มา
จากหมวดเรื่องยอยคือ Boolean Operation ซึ่งอยูภายใตหมวดเร่ืองใหญ คือ 
Modeling อีกที 

4. นิยาม  เปนคํานิยามท่ีผูประมวลไดอานและทําความเขาใจเก่ียวกับเร่ืองการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ท้ังจากคลังขอมูลภาษา
และหนังสืออางอิงตาง ๆ คํานิยามท่ีใหไวจึงเปนการรวบรวมและเรียบเรียงจาก
แหลงขอมูลตาง ๆ ดังกลาวขางตน ท้ังน้ีการเขียนคํานิยามจะใชหลักเกณฑของ 
Cabré ท่ีวา คํานิยามท่ีดี ตองเขียนดวยภาษาท่ีเปนทางการ ถูกตองตามหลัก
ไวยากรณ และเหมาะสมกับผูอานกลุมเปาหมาย ตองใชคําท่ีเขาใจงาย ผูก
ประโยคกระชับ ไมเขียนวกไปวนมา ไมมีคําขยายหรือคําอธิบายเพิ่มเติมโดยไม
จําเปน  (Cabré, 1998: 170) 

5. บริบท คือตัวอยางการใชศัพทน้ัน ๆ ในบริบทท่ีพบในคลังขอมูลภาษา โดยจะ
ใสท่ีมาของบริบทไวในวงเล็บ [ ] 

6. รายการอางอิง (Cross-Reference)ไดแกศัพทท่ีมีความสัมพันธอางอิงกันได
กับศัพทหลัก ทําใหเขาใจมโนทัศนของศัพทหลักและความสัมพันธของศัพท
หลักกับมโนทัศนอ่ืน ๆ ไดดีย่ิงข้ึน 

7. รูปศัพทอ่ืน ๆ (Linguistic Specification) อันไดแก คําเหมือน (Synonym) 
และคํายอ (Abbreviation) ท่ีพบจากคลังขอมูลภาษา ทายศัพทจะระบุแหลงท่ี
พบคําเหมือน หรือคํายอดังกลาวไวในวงเล็บ  

8. หมายเหตุ ไดแกขอมูลอธิบายเพิ่มเติมนอกเหนือไปจากคํานิยาม หรือเปน
ขอมูลเก่ียวกับภาษาไทยเทียบเคียง หรือขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีผูประมวลเห็นวา
จําเปนตองกลาวถึง เพื่อใหความรูเพิ่มเติมแกผูอาน 

9. ศัพทภาษาไทย ไดแกศัพทเทียบเคียงภาษาไทยที่ไดจากบันทึกขอมูลศัพท
เบ้ืองตน ในท่ีน้ีจะนําเสนอการใชศัพทภาษาไทยทุกรูปแบบท่ีพบในเอกสาร
แหละหนังสืออางอิง โดยจัดเรียงตามลําดับความสําคัญดังน้ี 

• เพื่อใหไดรูปแบบการใชภาษาไทยที่เปนมาตรฐาน จึงใหความสําคัญกับ
แหลงขอมูลท่ีเปนศัพทบัญญัติเปนอันดับแรก ซึ่งไดแก พจนานุกรมศัพท
คอมพิวเตอร ฉบับราชบัณฑิตยสถาน  
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• หากไมพบศัพทคําน้ันในแหลงขอมูลท่ีเปนศัพทบัญญัติ จะใหความสําคัญ
รองลงมากับรูปศัพทท่ีพบจากหนังสืออางอิงมากกวา 1 ฉบับ อัน
ประกอบดวย เอกสารประกอบการเรียนการสอน หนังสือคูมือการใชงาน
ซอฟตแวรย่ีหอตาง ๆ และหนังสือคูมือพื้นฐาน เน่ืองจากแสดงวารูปศัพท
ดังกลาวเปนท่ีนิยมใชกันในแวดวงผูท่ีทํางานดานน้ี 

• หากพบวามีการใชเทา ๆ กันจะนําเสนอรูปศัพทท่ีใชในแหลงขอมูลท่ีจัดทํา
ลาสุดกอน เพราะหนังสือท่ีเขียนข้ึนมานานแลวอาจมีความลาสมัยไปบาง 

• หากไมพบศัพทคําน้ันในเอกสารหรือหนังสืออางอิงใด ๆ เลย จะใชวิธีถาม
ผูเชี่ยวชาญวาในกลุมผูปฏิบัติงานเรียก ศัพทคําน้ีเปนภาษาไทยวาอยางไร 
เพื่อใหไดรูปศัพทท่ีใชกันในการปฏิบัติงานจริง 
ท้ังน้ี จะระบุแหลงขอมูลไวในวงเล็บ ยกเวนรูปศัพทท่ีใชกันแพรหลาย พบใน
เอกสารและหนังสือแทบทุกฉบับ เชน �คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ� (3D 
Graphics) จะไมระบุแหลงท่ีมา  
อยางไรก็ดี เกณฑการเลือกศัพทดังกลาว ผูประมวลกําหนดข้ึนเพื่อเปน
แนวทางในการนําเสนอคําภาษาไทยอยางเปนระบบเทาน้ัน วามีการใชคําแปล
ใดบาง ไมไดมีจุดมุงหมายท่ีจะกําหนดคําแปลของศัพทดังกลาว การเลือกใชรูป
ศัพทใดน้ันข้ึนอยูกับผูใชท่ีควรพิจารณาวาคําใดจะเหมาะสมกับงานแปล และ
ความตองการของตน  

10. รหัสประจําศัพท  คือรหัสลําดับท่ีของศัพท คลายคลึงกับรหัสประจําศัพทของ
บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน แตใชอักษรภาษาอังกฤษ MTR ตามดวยเลข 3 หลัก
ในวงเล็บ เรียงต้ังแต [MTR001] ถึง [MTR054] ท้ังน้ี รหัสประจําศัพทของ
บันทึกขอมูลศัพท และบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน จะมีลําดับท่ีตรงกัน 

 
ปญหาท่ีพบในขั้นตอนการจัดทําบันทึกขอมูลศัพท 
 
1. ปญหาการเลือกศัพทไทย เน่ืองจากไมมีศัพทบัญญัติดานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ
โดยตรง ศัพทบัญญัติท่ีใกลเคียงท่ีสุดเทาท่ีจะหาได คือ พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร 
ฉบับราชบัณฑิตยสถาน จึงมักพบแตศัพทบัญญัติเก่ียวกับศัพทคอมพิวเตอรท่ัว ๆ ไป เชน
ไมมีศัพทคําประสม 3D Scanner มีแตศัพท Scanner ซึ่งในพจนานุกรมใหคําแปลวา 
�เคร่ืองกราดภาพ� และ Three Dimention ซึ่งใหคําแปลวา �สามมิติ� ดังน้ัน จงึตอง
ประยุกต โดยการรวมคําแปลของศัพทท้ังสองเขาดวยกัน 3D Scanner จึงไดคําแปลวา 
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�เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ� นอกจากน้ี ยังพบวา ในหนังสือ และเอกสารอางอิงมีการใชศัพท
ไทยที่หลากหลายมาก บางฉบับแปลศัพทอังกฤษเปนภาษาไทย บางฉบับนิยมทับศัพท
ภาษาอังกฤษ และย่ิงไปกวาน้ัน บางฉบับเขียนดวยรูปภาษาอังกฤษเลย14 การทําประมวล
ศัพทคร้ังน้ี ไมไดมีจุดประสงคท่ีจะบัญญัติศัพทไทย แตจะแสดงใหเห็นความหลากหลาย
ของศัพทไทยที่ใชกันอยูเพื่อเปนทางเลือกใหแกนักแปล เลือกคําแปลท่ีเหมาะสมกับบท
แปลเทาน้ัน อยางไรก็ดี ผูประมวลเห็นวาควรสนับสนุนใหผูอานกลุมเปาหมายซึ่งเปนคน
ไทย ไดใชภาษาไทยเพื่ออางถึงมโนทัศนของศัพท ดังน้ันการแสดงศัพทไทยในประมวล
ศัพทคร้ังน้ี จะเรียงลําดับความสําคัญโดยเร่ิมจากศัพทบัญญัติจากพจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถานกอน เน่ืองจากราชบัณฑิตยฯ เปนหนวยงานท่ีกําหนดมาตรฐาน 
(Standardization Body) ในการใชภาษาไทย ขณะท่ีกําลังจัดทําประมวลศัพทน้ี ใน
ทองตลาด ยังไมมีการจัดพิมพพจนานุกรม หรือรายการศัพทไทยเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 
3 มิติโดยตรง ผูประมวลจึงไดกําหนดเกณฑการเลือกแสดงศัพทไทยในตารางบันทึกขอมูล
ศัพท ท้ังน้ีเพื่อเปนแนวทางการนําเสนอศัพทภาษาไทยอยางเปนระบบเทาน้ัน15 

2. ปญหาการเขียนคํานิยาม ผูประมวลพยายามเขียนคํานิยามข้ึนโดยการกลั่นกรองขอมูล
ศัพทจากคลังขอมูลภาษา (Features) ในตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน และเรียบ
เรียงคํานิยามตามเกณฑของ Cabré  ดังท่ีไดกลาวไปแลว  ในหัวขอรายละเอียดตาราง
บันทึกขอมูลศัพทการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Cabré, 1998: 
170) แตบางคร้ังบริบทของศัพทจากคลังขอมูลภาษาไมมีการอธิบายความหมายของศัพท 
หรืออธิบายความหมายไมสมบูรณเพียงพอ จึงตองหาความหมายเพิ่มเติมจากหนังสือ
อางอิง หรือใหผูเชี่ยวชาญอธิบายเพิ่มเติม จากน้ันจึงนําขอมูลท่ีไดมาเขียนคํานิยามและ
กํากับท่ีมาของขอมูลไวขางทาย 

 
 
 

 
 
 
 

                                                 
14

 ดูตัวอยางการใชศัพทไทยที่หลากหลายไดที่ตารางบันทึกขอมูลศัพทหมายเลข MTR002: Modeling ในภาคผนวก ค. 
15

 ยอนดูเกณฑการเลือกแสดงศัพทไทยในตารางบันทึกขอมูลศัพทไดที ่ขอ 9 : ศัพทภาษาไทย ในหัวขอ รายละเอียดตารางบันทึกขอมูลศัพทการ
สรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
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บทท่ี 5 
บทสรุป 

 
ประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี 

จัดทําข้ึนเพื่อนําเสนอแนวทางการจัดทําประมวลศัพทอยางเปนระบบ และเพื่อสรางประมวลศัพท
เร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ประมวลศัพทน้ีจึงประกอบดวย 
ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับศัพทวิทยา การจัดทําประมวลศัพทอยางเปนข้ันตอน เร่ิมต้ังแต การสราง
มโนทัศนสัมพันธ การดึงศัพทเพื่อจัดทําตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน และสุดทายคือบันทึก
ขอมูลศัพท ซึ่งสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือคนควาเก่ียวกับเร่ืองคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และ
อาจใชเปนเคร่ืองมืออางอิงอยางหน่ึงของนักแปล 

ในการจัดทํา ผูประมวลพบขอจํากัดตาง ๆ มากมายท่ีเปนอุปสรรค ท่ีสําคัญคือ 
การสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟกเปนเร่ืองท่ีเก่ียวของกับเทคโนโลยีใหม ๆ มีการพัฒนาเคร่ืองมือ
เคร่ืองใช เทคนิคและวิธีการสรางอยูเสมอ ผูพัฒนาซอฟตแวรบางย่ีหอก็ต้ังชื่อเฉพาะของตนข้ึนมา
เพื่ออางถึงมโนทัศนเทคนิคการสรางแบบของตน ดังน้ัน จึงมีศัพทบางศัพทท่ีแสดงถึงมโนทัศน
เดียวกัน (เชน Subdivision Surfaces ในโปรแกรมซอฟตแวรของ LightWave เรียกวา 
MetaNURBS สวน StudioMax เรียกวา Meshsmooth) ดังน้ันการเลือกศัพทจึงตองใชการ
พิจารณาถึงความสําคัญของศัพทมากพอสมควร โดยอาศัยการปรึกษาผูเชี่ยวชาญ และการอาน
ขอมูลจากเอกสารและหนังสืออางอิงตาง ๆ เพื่อใหทราบวาศัพทใดท่ีมักถูกกลาวถึง จนสามารถ
นํามาใชเปนศัพทหลัก (Entry Term) ได และวิธีการใดท่ีนิยมใชกันมากจนเปนมาตรฐาน 

ประมวลศัพทน้ีเปนประมวลศัพทในข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Modeling) เทาน้ัน ไมไดครอบคลุมถึงการสรางภาพคอมพิวเตอร
กราฟกท้ังหมด จึงมีรายละเอียดอีกมากมายในข้ันตอนอ่ืน ๆ ท่ีไมไดกลาวถึงเชน การสราง
ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการประมวลผลภาพ (Rendering) ผูประมวลจึงตองเลือกกลุม
ศัพทท่ีอยูภายในขอบเขตท่ีกําหนดไวใหไดมากที่สุด เพื่อใหไดชุดศัพทท่ีครอบคลุมมโนทัศนการ
สรางแบบหรือวัตถุท้ังหมด ประมวลศัพทชุดน้ีจึงครอบคลุมรายละเอียดดังตอไปน้ีคือ 

• อุปกรณท่ีใชในการสรางแบบหรือวัตถุ อันไดแกการใชเคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ (3D 
Digitizer) เคร่ืองกราดภาพ (3D Scanner) และซอฟตแวร 

• วิธีการสรางแบบหรือวัตถุจากพื้นผิวแบบตาง ๆ แลวแตความเหมาะสม ไดแกการ
สรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอน เนิรบส และซับดิวิชันเซอรเฟส 

• เทคนิคการสรางและดัดแปลงวัตถุแบบตาง ๆ 
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ปจจุบันยังไมมีการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติโดยเฉพาะ ผูประมวลหวังวา ประมวลศัพทน้ีจะมีประโยชนตอนักแปล 
ลาม และผูท่ีสนใจศึกษาเร่ืองการสรางภาพคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ และอาจทําใหมีผูสนใจ
จัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางภาพเคลื่อนไหว และการประมวลผลภาพ 3 มิติ ตอไป 
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ภาคผนวก  ก. 
 

รายละเอียดคลังขอมูลภาษา 
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รายละเอียดคลังขอมูลภาษา 
 
รหัสอางองิ รายละเอียดขอมูล 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 
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[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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ภาคผนวก  ข. 
 

บันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน 
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คําอธิบายบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 

มิติความสัมพันธ 
 
ในเร่ืองการสรางแบบและวัตถุ ไดแบงมิติความสัมพันธออกเปน 7 มิติดังน้ี 
 

D1 มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน:  การสรางแบบหรือวัตถุในงาน
คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (Modeling) เปนสวนประกอบหน่ึงของการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
(3D Graphics) 

D2 มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ: การสรางแบบหรือวัตถุเปน
กระบวนการแรกในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ตามมาดวยการ Animation และ Rendering 

D3 มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ: อุปกรณท่ีนิยมใชในการ
สรางแบบหรือวัตถุ คือเครื่อง 3D Digitizer, เคร่ือง 3D Scanner และการใชโปรแกรมซอฟตแวร
ตาง ๆ ท่ีมีขายในทองตลาด เชน Maya, 3D StudioMax เปนตน  

D4 มิติความสัมพันธแบงตามตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ: อธิบายการใชตําแหนง
อางอิงของวัตถุในงาน 3 มิติ 

D5 มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ: อธิบายวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ
ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติท่ีนิยมกันในปจจุบัน คือการใช Polygon, NURBS และ 
Subdivision Surfaces  

D6 มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ: อธิบายวาหลังจากท่ีไดวัตถุ (3D Object) จากการ
สรางแบบดังกลาวขางตนแลว หากตองการเปลี่ยนแปลง จะสามารถจัดการกับวัตถุอยางไรไดบาง 

D7 มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ: อธิบายเทคนิคการสรางแบบ
วิธีตาง ๆ ท่ีซับซอนข้ึน เชนการยืด การใช Boolean Operation เปนตน 

 
คํายอแสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน 
 
ในการจัดทําประมวลศัพทเร่ืองการสรางแบบและวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ ใชคํายอ
แสดงความสัมพันธระหวางมโนทัศน ดังน้ี16 
 
WP = Whole � Part 
                                                 
16

 รายละเอียดของความสัมพันธไดกลาวไวแลวในบทท่ี 4  ตารางท่ี 2 รูปแบบมโนทัศนสัมพันธแบบตาง ๆ ท่ีใชในประมวลศัพท 
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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 
  
รหัสและสัญลักษณท่ีใชในบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
รหัส/สัญลักษณ ความหมาย 

Dx เลขท่ีมิติความสัมพันธแบบตาง ๆ  
MNWxxx เลขท่ีแผนภูมิเครือขายมโนทัศน 
MEXxxx เลขท่ีรหัสประจําศัพท 

 

ใชแสดงมโนทัศนหน่ึง 

xx 

 

แสดงถึงมโนทัศนสองมโนทัศนท่ีมีความสัมพันธระหวางกัน รูปแบบ
ความสัมพันธของมโนทัศนท้ังสองกํากับดวยอักษรภาษาอังกฤษ
ตัวพิมพใหญ 2 ตัวอักษร 

 
รายชื่อเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 

 
รหัสอางอิง ชื่อเอกสาร/หนังสือ 

RTH001 ราชบัณฑิตยสถาน. 2543. ศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถานแกไข
เพิ่มเติม. พิมพคร้ังท่ี 5. กรุงเทพมหานคร : ราชบัณฑิตยสถาน. 

RTH002 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]. พื้นฐานการกาวสูโลก 3 มิติ 
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3D Graphics. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส มีเดีย จํากัด. 
RTH003 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี[ม.ป.ป.]. เขาใจหลักการสรางงาน 3 มิติ 

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

RTH004 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟก
สําหรับครู. กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

RTH005 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. 2542. Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 
กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

RTH006 มงคล อัศวโกวิทกรณ. 2534. การเขียนโปรแกรมกราฟคส. กรุงเทพมหานคร : 
หจก. ยงเกียรติ ออฟเซ็ตโปรดักชั่น.  

RTH007 ปยะบุตร สุทธิดารา. 2545. Basic of MaYa. นนทบุรี : สํานักพิมพ อินโฟเพรส 
RTH008 คัลแบก, อชา. 2543. คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. กรุงเทพมหานคร : 

นานมีบุคส. 
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ตารางการบันทึกขอมูลศัพทเบื้องตน 
 
D1 มิติความสัมพันธกับศาสตรท่ีเปนองคประกอบพื้นฐาน 
D2 มิติความสัมพันธแบงตามลําดับของกระบวนการ 
 

3D Graphics 
 
 
 
 
 

          Modeling    Animation    Rendering    
 

 
MNW002: Dimension 1 & 2 

 
WP = Whole � Part 
PN = Process � Next Process 
 
คําอธิบาย  ข้ันตอนหลักในการทําคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ แบงเปน 3 สวน คือ การสรางแบบ
หรือวัตถุ (Modeling) การสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการประมวลผลขอมูลท่ีไดจาก
การ Modeling และการ Animation ใหไดผลออกมาเปนรูปภาพ (Rendering) 
 
MEX001 3D GRAPHICS 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1  คํานาม 
Synonym/ variants: Three-Dimentional Graphics [MOD003] 
                                3dcg [MOD005] 
FEATURES: คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เปนเร่ืองของการนําเสนอภาพและส่ิงตาง ๆ ท่ีปรากฏอยู
ในโลกของ 3 มิติ โดยการโนมนาวใหเราเชื่อวาวัตถุตาง 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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ   
                                        คอมพิวเตอรกราฟฟก 3 มิติ [RTH002] [RTH003] 
NOTE:  ในคลังขอมูลภาษา ไมพบการใชคํายอ 3dcg ในลักษณะอ่ืน นอกจากเปนการเรียกเมนู
คําสั่งเทาน้ัน  
 
 
MEX002 MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และเชื่อมตอไปยังมิติ D2, D3, D4, D5 และ D6 คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Modeling 
FEATURES: Modeling คือการสรางแบบหรือวัตถุ เปนข้ันตอนแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 
มิติ ซึ่งประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก ๆ คือ Modeling, Animation และ Rendering อุปกรณในการ
สรางแบบมีหลายชนิด หากเปนงานท่ีมีทุนสรางมากก็อาจใชเคร่ืองทุนแรง เชน Digitizer หรือ 
Scanner แตโดยท่ัว ๆ ไป มักจะสรางแบบจากโปรแกรม 3 มิติ ซึ่งมีราคาถูกกวามาก 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การข้ึนรูปวัตถุ 3 มิติ [RTH004] [RTH005] 
                                        การ Modeling [RTH002] [RTH003] 
                                        การสรางโมเดลสําหรับงาน 3 มิติ , การสรางโมเดล 3D [RTH007] 
                                        การจําลองแบบ [RTH001] 
                                        การสรางแบบจําลอง [RTH008] 
 
 
MEX003 ANIMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และ D2 คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Animation 
FEATURES: Animation คือการทําใหภาพหรือวัตถุ 3 มิติเคลื่อนไหว ทําใหนาต่ืนตาต่ืนใจมากข้ึน 
เปนข้ันตอนตอจากการสรางแบบหรือวัตถุ 
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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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางการเคลื่อนไหว [RTH004]  
                                        ศิลปะการสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH005] 
                                        การ Animation [RTH002] 
                                        การสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH007] 
                                        การทําภาพเคลื่อนไหว [RTH001] 
                                        แอนิเมชัน [RTH008] 
 
 
MEX004 RENDERING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D1 และ D2 คํานาม 
FEATURES: หลังจากท่ีสรางแบบหรือวัตถุ และสรางภาพเคลื่อนไหวแลว ก็มาถึงข้ันตอนการแสดง
ภาพตามความตองการของนักออกแบบ ข้ันตอนหลัก ๆ ในการ Render ประกอบดวย การลงแสง
เงาที่เรียกวาการ Flat shading, Curved shading และ Ray shading เราจะไมสนใจความซับซอน
ของวัตถุเนิรบส (เพราะอยางไรก็ตองแปลงใหเปนวัตถุโพลีกอนกอนเพื่อใหทําการเร็นเดอรได) และ
สนใจแตวัตถุท่ีเปนโพลีกอนเทาน้ัน  น่ีเปนสิ่งสําคัญเพราะระบบการเร็นเดอรสวนมากจะทํางาน
รวมกับวัตถุแบบโพลีกอนเทาน้ัน 
คําอธิบาย  การแสดงภาพ (Rendering) เปนข้ันตอนทําใหรูปสามมิติแสดงคุณสมบัติของตัวเอง
ออกมาใหปรากฏเปนภาพบนจอ ท้ังน้ีการแสดงภาพออกมาเปนกราฟกบนจอมีดวยกันหลายวิธี 
บางวิธีเชน การแสดงภาพจากจุด และการแสดงภาพโครงลวด เปนวิธีแสดงภาพอยางงายและใช
เวลารวดเร็ว แตใหรายละเอียดขอมูลในภาพนอย ซึ่งอาจสรางความกํากวมใหแกผูชม ในขณะท่ี
การแสดงภาพท่ีเหมือนจริงมากข้ึน เชนการแสดงภาพท่ีมีแสงเงา ยอมตองอาศัยขอมูลท่ีถูกนํามา
ประมวลมากข้ึนตามลําดับ ซึ่งตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรท่ีมีประสิทธิภาพสูง 
รวมท้ังอาจตองการเวลามากขึ้นดวย [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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การแสดงภาพ [RTH005] 
                                        การ Render [RTH002] 
                                        การใหแสงและเงา [RTH001] 
                                        การเร็นเดอร, เร็นเดอริง [RTH008] 
 
 
D3 มิติความสัมพันธแบงตามอุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 
 
 
 

3D Scanner 
 

3D Digitizer     Modeling Software 
 

MNW003: Dimension 3 
 

OD = Operation � Device 
IP =  Input Device - Process 
 
คําอธิบาย  อุปกรณการสรางแบบหรือวัตถุท่ีไดรับความนิยมมากที่สุดคือการใชซอฟตแวร 3 มิติ 
เน่ืองจากมีราคาถูกและผูใชงานสามารถเรียนรูไดอยางรวดเร็ว และนําไปปรับใชกับซอฟตแวรตัว
อ่ืน ๆ ในทองตลาดได ขณะท่ีอุปกรณอีก 2 ชนิดคือ เคร่ืองดิจิไทเซอรและสแกนเนอร 3 มิติ ในแต
ละย่ีหอก็มีวิธีการใชตางกัน ผูใชงานตองไดรับการฝกใหชํานาญเปนย่ีหอไป ขอดีคือเปนวิธีการข้ึน

D3 

OD OD OD 

IP 

IP 
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รูปโมเดลที่มีความซับซอน เชนใบหนามนุษยไดอยางรวดเร็ว อยางไรก็ดีวิธีการน้ีมีขอจํากัดอยูท่ียัง
ไมสามารถเก็บรายละเอียดของพื้นผิววัตถุท้ังหมดไดอยางแมนยํา ดังน้ัน หลังจากท่ีไดวัตถุจากการ
ใชเคร่ืองดังกลาวแลว เราจําเปนตองปรับแตงรายละเอียดของพื้นผิวในข้ันสุดทายอีกที โดยใช
ซอฟตแวร 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
MEX005 3D DIGITIZER 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3 คํานาม 
Synonym/ variants: Digitizer [MOD005] 
FEATURES: เปนอุปกรณชนิดหน่ึงท่ีชวยประหยัดเวลาในการ Modeling วิธีการคือใชสไตลัส 
(Stylus) หรือปากกาอิเล็กทรอนิกส จิ้มไปที่วัตถุตนแบบ เคร่ืองจะคํานวณตําแหนงของ Stylus 
จากจุดท่ีจิ้มไปบนวัตถุตนแบบ หลังจากน้ันจึงสงขอมูลรูปรางของวัตถุเขาสูคอมพิวเตอร 
คําอธิบาย  กอนท่ีจะจิ้ม stylus ไปบนวัตถุตนแบบ เราตองกําหนดจุดบอกตําแหนงไวบนตัววัตถุท่ี
ตองการกอน  ซึ่งก็คือการใชปากกาสี (marker) แตมจุดลงไปบนพื้นผิววัตถุน่ันเอง การแตม จะ
แตมไปตามความสูง-ตํ่า ลึก-นูน ของวัตถุ เพื่อท่ีเวลานํา stylus จิ้มไปที่วัตถุ โปรแกรมก็จะไดอาน
คาความสูง-ตํ่าเหลาน้ันตามจุดท่ีไดแตมไวและบันทึกขอมูลท่ีไดไวในรูปแบบของจุดบอกตําแหนง 
(data points) จากน้ันจึงโยงจุดบอกตําแหนงเขาดวยกัน เราก็จะไดโมเดลโครงตาขายไวใชงาน
ตอไป [MOD002][ผูเชี่ยวชาญ] 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ [RTH001] 
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MEX006 3D SCANNER 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3  คํานาม 
FEATURES: เปนเคร่ืองมือในการทํา Modeling ทํางานโดยการฉายเลเซอรไปยังวัตถุ เราจะต้ังให
เคร่ืองหมุนรอบวัตถุ หรือใหเคร่ืองต้ังอยูกับท่ีและเราหมุนวัตถุเองก็ได เคร่ืองจะวัดพื้นผิวและรูปราง
ของวัตถุแลวแปลงขอมูลเหลาน้ันสงเขาสูเคร่ืองคอมพิวเตอรในรูปแบบของพิกัดบอกตําแหนง 
ขอเสียคือ ในบริเวณท่ีเปนเงา เคร่ืองจะจับตําแหนงไดไมชัด และวัตถุตนแบบท่ีเปนสิ่งมีชีวิต 
จะตองอยูน่ิง ๆ เพราะเครื่องมีความไวสูง สามารถจับการเตนของชีพจรได และเน่ืองจากราคาแพง
มาก จึงใชกันในวงจํากัด เชน ในอุตสาหกรรมการสรางภาพยนตรท่ีมีทุนสรางสูง 
คําอธิบาย  เมื่อเครื่องแสกนเนอรฉายแสงเลเซอรไปยังวัตถุตนแบบแลว เคร่ืองจะอานคาของ
พื้นผิวเหลาน้ัน เชนความสูง-ตํ่า ความลึก-นูน จากแสงเงาท่ีปรากฏอยูบนพื้นผิวของวัตถุ แลวจึง
แปลงคาเหลาน้ันเขาสูโปรแกรมซอฟตแวรของเครื่องสแกนเนอร ในรูปแบบของจุดบอกตําแหนง ซึ่ง
จุดเหลาน้ีก็คือคาความสูง-ตํ่า นูน-ลึกท่ีเคร่ืองอานไดจากรูปรางของวัตถุ จากน้ันจึงทําการโยงเสน
จากจุดเหลาน้ันเขาดวยกันเปนโมเดลไวใชงานตอไป [ผูเชี่ยวชาญ]                     
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]  

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ [RTH005][RTH001] 
NOTE:  แมวาจะปรากฏตัวอยางการใช 3D Scanner ในคลังขอมูลภาษานอยกวา Laser 
Scanner แตผูเชี่ยวชาญยืนยันวาเมื่ออางถึงเคร่ืองแสกนเนอรท่ีใชสําหรับสรางแบบหรือวัตถุใน
งานสามมิติ ในวงการจะใชศัพท 3D Scanner ดังน้ันจึงเลือกศัพทน้ีเปนศัพทหลัก (Entry Term) 
 
 
MEX007 MODELING SOFTWARE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D3   คํานาม 
Synonym/ variants: 3D Modeling Software [MOD002] [MOD006] 
                                Modeler [MOD012] [MOD002] 
                                3D Modeling Package [MOD009]  
                                3D Modeling Application [MOD012] 
                                3D Modeler [MOD012] 
FEATURES: ปกติซอฟตแวรจะมีโปรแกรมใหใชทํา Modeling, Animation และ Rendering 
รวมกัน แตบางซอฟตแวรก็แยกออกจากกัน  และขายแยกสวนกัน บริษัททํากราฟกบางแหงก็สราง
ซอฟตแวรข้ึนมาใชงานเองเพื่อใหตรงกับความตองการมากท่ีสุด เชน Pixar และ Pacific Data 
Images เปนตน ในซอฟตแวรจะมี Tool ไวสรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอน และเสนโคง รวมท้ัง
เทคนิคการสรางแบบตาง ๆ  ท่ีเหมาะสมแลวแตวาวัตถุน้ันจะสรางข้ึนจากอะไร  
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คําอธิบาย  แมวาผูพัฒนาซอฟตแวรแตละรายจะใสคุณสมบัติหลัก ๆ ไวในซอฟตแวรของตนเอง
เหมือน ๆ กัน แตก็จะมีเทคนิคในการพัฒนาคุณสมบัติเหลาน้ันตางกัน ซอฟตแวรแตละตัวจึงมี
ความโดดเดนในแตละดานตางกันไป เชน Maya มีความโดดเดนดานการสรางคาแร็กเตอร 
เน่ืองจากมีเคร่ืองมือในการสรางเนิรบสและซับดิวิชั่นเซอรเฟส ดีท่ีสุด สวน LightWave จะเกงเร่ือง
การสรางวัตถุแบบโพลีกอน17  3D Studio MAX ก็ไดรับความนิยมอยางแพรหลายเน่ืองจากมีราคา
ถูกและมีลูกเลนตาง ๆ มาก สําหรับ Houdini ไดรับความนิยมอยางมากในการทําเทคนิคพิเศษทาง
ภาพ (Visual Effect) เปนตน [ผูเชี่ยวชาญ] 
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 จะกลาวโดยละเอียดใน MEX011, MEX019, MEX027 ตารางบันทึกขอมูลศัพท Polygonal Modeling, NURBS Modeling และ Subdivision Surfaces 
Modeling 
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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ซอฟตแวร [RTH004] [RTH005] [RTH006] [RTH001] 
                                        Software [RTH002] 
                                        สวนชุดคําสั่ง [RTH001] 
NOTE:  ศัพท Modeler โดยท่ัวไปหมายถึงกราฟกดีไซนเนอรท่ีทําหนาท่ีสรางแบบหรือวัตถุ แต
บางคร้ังอาจหมายถึงซอฟตแวรท่ีใชสรางแบบ แตถาเขียนดวยอักษร M ตัวใหญ จะเปนชื่อเฉพาะ
ของซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุของ LightWave สวนศัพท Package และ Application 
เปนคํา informal มักพบในสื่อโฆษณา 
 
 
D4 มิติความสัมพันธกับตําแหนงการจัดวางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 

3D Coordinate System 
 
 
 

Global Coordinate System    Local Coordinate System 

 
 

MNW004: 3D Coordinate System 
 
O-PO = Operation � Position 
WP = Whole - Part 
 
คําอธิบาย   ในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ เรามีความจําเปนตองมีตําแหนงอางอิงเพื่อใชใน
การระบุตําแหนงของจุดตาง ๆ  ซึ่งจุดดังกลาวอาจจะเปนตําแหนงของวัตถุใด ๆ เชน ตําแหนงของ
กลอง ตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง ตําแหนง Vertex ของวัตถุ หรือตําแหนงอางอิงตาง ๆ  เราจึง
ตองมีการกําหนดระบบการอางอิงตําแหนงข้ึน ระบบอางอิงพิกัดในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ 
คือ Cartesian Coordinate System ซึ่งคิดคนโดยนักปราชญและนักคณิตศาสตรชื่อ Rene 

D4 

WP 
WP 

O-PO 
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Descartes ระบบพิกัดคารทีเซียนเปนวิธีแสดงตําแหนงพิกัดจุดท่ีเกิดจากการตัดกันของเสนท่ีลาก
ต้ังฉากกันของแกน X, Y และ Z (กวาง ยาว และลึก) 
 ทุกระบบพิกัดจะมีระบบอางอิงท่ีเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด เรียกวา 
World Coordinate System (WCS หรือ Global Coordinate System) ระบบพิกัดอ่ืนท่ีถูกกําหนด
ข้ึนภายใน WCS น้ี จะเรียกวา Subcoordinate System หรือนิยมเรียกกันวา Local Coordinate 
System ซึ่งสามารถมีไดไมจํากัด และมีประโยชนอยางมากในการสราง แกไขดัดแปลง และ
กําหนดการเคลื่อนท่ีของวัตถุ เพราะชวยใหการกําหนดความสัมพันธอยางเปนลําดับข้ัน 
(hierarchy) ของวัตถุทําไดงายข้ึน ซึ่งเราจะเห็นไดชัดเจนในการแปลงวัตถุ (Transformation) 
[RTH002] [RTH005] 
 
MEX008 3D COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
Synonym/ variants: XYZ Coordinate System [MOD005]                                 
FEATURES: ระบบพิกัดบอกตําแหนงในคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติประกอบดวยแกน 3 แกนคือ 
แกน x, y และ z (x,y,z axis) การสราง และการกระทําการเคลื่อนไหวใด ๆ กับวัตถุ ก็จะกระทํา
ตามแกนเหลาน้ี 
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]  
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระบบพิกัด [RTH005] 
                                        ระบบโคออรดิเนต [RTH006] 
 
 
MEX009 GLOBAL COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
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Synonym/ variants: World Coordinate System, WCS [MOD005]   
FEATURES: วัตถุแตละชิ้นจะมีระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี (Local Coordinate System) 
ของตัวเอง ซึ่งระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ีน้ีอยูภายใตระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง 
(Global Coordinate System) อีกทีหน่ึง 
คําอธิบาย  เราจะเห็นภาพความสัมพันธของท้ังสองระบบน้ีไดอยางชัดเจนเมื่อหมุนวัตถุ 
ตัวอยางเชน ดวงอาทิตยซึ่งเปนศูนยกลางของกาแล็กซี่ เปน Global Coordinate System สวนโลก
ซึ่งเปนบริวารดวงหน่ึงของดวงอาทิตย ก็จะมีแกนโลกเปนของตัวเอง (คือมี Local Coordinate 
System ของตัวเอง) ในความเปนจริง เมื่อโลกหมุนรอบดวงอาทิตย ก็จะหมุนรอบตัวเองไปดวย ซึ่ง
คลายกับการที่ Local Coordinate System หมุนตาม  Global Coordinate System แตใน
ขณะเดียวกันก็หมุนรอบตัวเองไดดวย  
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Global Coordinate System [RTH002] 
                                        ระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 
MEX010 LOCAL COORDINATE SYSTEM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D4   คํานาม 
Synonym/ variants: Subcoordinate System [RTH002] 
FEATURES: เราเรียกพิกัดบอกตําแหนงของวัตถุแตละชิ้นวา พิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี ซึ่งอยู
ภายใต พิกัดบอกตําแหนงวงกวาง ในการหมุนลูกแอ็บเปล เราตองใหลูกแอ็บเปลหมุนรอบตัวเอง
โดยใชระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี 
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี [ผูเชี่ยวชาญ]  
                                          
 
D5 มิติความสัมพันธแบงตามวิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

Modeling 
 
 
 

Polygonal Modeling 
 
 

Vertex     
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         Low Polygon 
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         High Polygon 
 

 
MNW005: Polygonal Modeling 

 
GS = Generic - Specific 
MO = Method - Object 
WP = Whole - Part 
OQ = Object - Quality 
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OQ 
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 คําอธิบาย  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุ 3 มิติท่ีนิยมใชกันในปจจุบันมีอยู 3 วิธีคือ การใชโพลีกอน 
(Polygon) การใชเนิรบส (NURBS) และการใชซับดิวิชัน เซอรเฟส (Subdivision Surfaces) การใช
โพลีกอนเปนวิธีพื้นฐานท่ีระบบซอฟตแวรเขาใจไดงายท่ีสุด เน่ืองจากเปนวิธีการแรกท่ีใชสําหรับ
งาน 3 มิติ แตมีขอเสียคือ ถาจะสรางวัตถุท่ีมีความโคงมนมาก ๆ จะตองใชโพลีกอนจํานวนมาก 
จนทําใหการประมวลผลชาลง ตอมาจึงมีการพัฒนาวิธีการสราง โดยใชเสนโคง (Spline หรือ 
Curve) เพื่อใหสรางวัตถุท่ีมีรูปรางโคงมนไดงายข้ึน NURBS พัฒนามาจาก Spline ชนิดหน่ึงชื่อ B-
Spline ซึ่งปจจุบันน้ี NURBS เปน Spline  ท่ีมีความยืดหยุนในการปรับแตงมากท่ีสุด จนกลาวได
วาเปนมาตรฐานของการใช Spline ในงานคอมพิวเตอร 3 มิติไปแลว อยางไรก็ดี เมื่อถึงข้ันตอน
การประมวลภาพ (Rendering) โปรแกรมจะเปลี่ยนพื้นผิว NURBS ใหเปนโพลีกอนกอน จึงจะ
สามารถประมวลผลภาพได ท้ังน้ีเพราะโพลีกอนมีรูปแบบสมการพื้นฐานท่ีซอฟตแวรเขาใจไดงาย
ท่ีสุด ทําใหการประมวลผลภาพทําไดอยางรวดเร็ว ดังน้ันถาตองการสรางวัตถุท่ีมีความ
สลับซับซอน เชน ใบหนามนุษย จาก NURBS จะทําใหวัตถุน้ันมีรายละเอียดจํานวนมากที่ตอง
แปลงกลับไปเปนโพลีกอนในข้ันตอน Rendering ซึ่งทําใหตองใชเวลาในการประมวลภาพเปน
อยางมาก ดังน้ันจึงมีการคิดคน Subdivision Surfaces ข้ึนมา เพื่อรวมเอาขอดีของโพลีกอนและ
เนิรบสเขาดวยกัน ซับดิวิชันเซอรเฟส มีรูปแบบของโพลีกอนเปนองคประกอบหลัก ทําใหเมื่อตอง
แปลงเปนโพลีกอนในข้ันตอนการประมวลผลภาพ ทําไดรวดเร็ว ขณะเดียวกันก็สามารถใชสราง
วัตถุท่ีมีความโคงมนมาก ๆ อยาง NURBS ไดโดยไมจําเปนตองใชจํานวนโพลีกอนมากเกินไปนัก 
การใชซับดิวิชันเซอรเฟส เปนวิธีการท่ีนิยมใชกันอยางแพรหลายในการสรางคาแรกเตอรตาง ๆ 
เน่ืองจากเปนวัตถุท่ีมีความสลับซับซอนมาก Subdivision Surfaces อาจมีชื่อเรียกท่ีตางกัน
ออกไปตามแตผูผลิตซอฟตแวรจะเรียก เชน LightWave จะเรียกวา �MetaNURBS� สวน 3D 
Studio MAX จะเรียกวา �MeshSmooth� อยางไรก็ดี เน่ืองจาก ซับดิวิชันเซอรเฟสมีความซับซอน
ในการเรียนรูกอนใชงาน หากใชไมเปนจะทําใหวัตถุมีความซับซอนเกินไปโดยไมจําเปน มีผลให
การทํางานของโปรแกรมชาลงมาก ผูใชจึงจําเปนตองมีความรูท้ังเนิรบสและโพลีกอนเปนอยางดี 
[ผูเชี่ยวชาญ] 
 
MEX011 POLYGONAL MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 

Synonym/variants:  Polygon Modeling [RTH008] 
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FEATURES: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนเปนวิธีการด้ังเดิมและพื้นฐานท่ีสุด การสราง
ดวยวิธีการน้ีพื้นผิวของวัตถุจะถูกกําหนดดวยกลุมของจุดท่ีอยูในระบบพิกัดบอกตําแหนง 3 มิติ
และเชื่อมตอกันดวยเสนตรง วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนน้ีจะใหเราจัดการและควบคุม
วัตถุผานทางจุด, เสนขอบ และหนาของโพลีกอนเพื่อสรางเปนวัตถุท่ีมีความซับซอนมากข้ึน 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางแบบจําลองแบบหลายเหลี่ยม [RTH008] 
 
 
MEX012 POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Poly [MOD009] [MOD008] [MOD002] 
 
ILLUSTRATION: สวนประกอบของโพลีกอน  
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FEATURES: การสรางแบบหรือวัตถุจากโพลีกอนเปนวิธีท่ีสะดวก แตไมเหมาะสําหรับสรางวัตถุท่ี
มีผิวโคงมาก ๆ เพราะตองใชโพลีกอนจํานวนมากเพื่อใหไดผิวเรียบโคงตามท่ีตองการ โพลีกอน คือ
รูปหลายเหลี่ยมท่ีมีลักษณะเปนทรงปด เกิดจากการลากเสนเชื่อมจุดตาง ๆ (อยางนอย 3 จุด) เขา
ดวยกัน โดยท่ีเสนเหลาน้ีจะตองเปนเสนตรง และไมสามารถลากไขวตัดกัน เราเรียกเสนท่ีเชื่อมโยง
กันระหวางจุดเปนดานของโพลีกอนน้ีวา ขอบ (Edge) และเรียกจุดบรรจบกันระหวางเสนวา จุด
ยอด หรือจุดเวอรเทกซ (Vertex)  วัตถุรูปทรงตาง ๆ ท่ีสรางโดยใชโพลีกอนก็ไดจากการนําแผนโพลี
กอนต้ังแต 2 แผนข้ึนไปมาตอเขาดวยกัน เมื่อตอกันเปนจํานวนมาก จะมีลักษณะคลายโครงตา
ขาย จึงเรียกวา Polygon Mesh 
คําอธิบาย  รูปโพลีกอนท่ีธรรมดาท่ีสุดไดแก รูปสามเหลี่ยม ซึ่งมีเพียงจุด 3 จุด และดานเพียงสาม
ดานเทาน้ัน [RTH005] ผิวหนาของโพลีกอนเรียกวา หนาเหลี่ยม    (Face) ถาเราตอโพลีกอน
หลาย ๆ แผนเขาดวยกันก็จะมีลักษณะเปนตาขาย เรียกวา Polygon Mesh หรือ Wireframe การ
สรางแบบหรือวัตถุโดยใชโพลีกอนมีท้ังแบบหยาบและละเอียด (Low Polygon and High 
Polygon) แลวแตลักษณะงานท่ีตองการ เกมสคอมพิวเตอรมักใช  Low Polygon เพราะเกมสใน
ปจจุบันใชการแสดงผลแบบทันที หรือ เรียลไทม (Real Time) การใชโพลีกอนจํานวนนอยจะ
ประมวลภาพไดเร็วท่ีสุดทําใหการเลนเกมสลื่นไหลตอเน่ือง ภาพไมกระตุกเน่ืองจากตองรอการ
ประมวลผลภาพ การทําใหวัตถุมี High Polygon เหมาะสําหรับงานโฆษณา สิ่งพิมพ หรือ
ภาพยนตรท่ีตองการวัตถุท่ีมีความละเอียดมาก (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] 



 74 

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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: โพลีกอน 
                                        Polygon [RTH004] [RTH002] 
                                        รูปเหลี่ยม [RTH005] 
                                        รูปหลายเหลี่ยม [RTH006] 
 
 
MEX013 VERTEX 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม รูปพหูพจน: vertice 
Synonym/ variants: Point 
FEATURES: เสนแตละดานของโพลีกอนเรียกวา เสนขอบ (Edge) มุมแตละดานของโพลีกอน
เรียกวา จุด สังเกตไดวา เราแสดงโพลีกอนออกมาในรูปของเสนท่ีเชื่อมตอจุดเขาดวยกัน ดังน้ันโพ
ลีกอนจึงเปนความตอเน่ืองกันของจุดและเสนขอบ 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: จุดยอด [RTH005] [RTH001] 
                                        Vertex [RTH004] [RTH002] 
                                        จุดเวอรเทกซ [RTH005] 
 
 
MEX014 EDGE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: โครงตาขายโพลีกอน เกิดจากการรวมกันของโพลีกอนจํานวนมาก ดังน้ันโพลีกอน 2 
ชิ้นจะใชเสนขอบรวมกัน 
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เสนขอบ [RTH005] 
                                        เสนเชื่อม [RTH001] 
 
 
MEX015 FACE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
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ILLUSTRATION:  หนาของโพลีกอน 

           
เลือกหนาของโพลีกอนตรงสวนท่ีตองการ จากน้ันจึงใสคําสั่งยืด 

FEATURES: หนาของโพลีกอนจะมีสองหนา คือดานหนาและดานหลัง เพิ่มเสนขอบเขาไปอีก 1 
เสน เขาสูโพลีกอนโหมด จากน้ันจึงเลือกหนาของโพลีกอนท่ีตองการจะยืดใหเปนแขนและขา และ
เลือกหนาของโพลีกอนตรงสวนน้ิวกลางเพื่อทําการยืด 
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: หนาเหลี่ยม [RTH005] 
                                        Face [RTH002] 
 
 
MEX016 POLYGON MESH 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants:  Polygonal Mesh [MOD005] [MOD007] 
                                 Polygonal Net [MOD007] 
FEATURES: ในโครงตาขายโพลีกอน 1 โครง จะมีลักษณะสําคัญคือ มีโพลีกอนหลาย ๆ ชิ้น
เชื่อมตอกัน หมายความวาเมื่อเชื่อมตอจุดตาง ๆ เขาดวยกัน เราจะไดโครงตาขายโพลีกอนท่ี
ประกอบกันเปนรูปทรงตาง ๆ ตามตองการ เชนรูปทรงกลม เปนตน 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: โครงตาขายโพลีกอน [ผูเชี่ยวชาญ]  
                                  
 
MEX017 LOW POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Low Poly [MOD009] 
FEATURES: โมเดลท่ีมีลักษณะหยาบเหมาะสําหรับ เกมส และวัตถุรูปทรงงาย ๆ ถาใชเคร่ือง 3D 
Digitizer ในการสรางตัวละครในเกมสก็ไมจําเปนตองแตมจุดบนวัตถุตนแบบใหมีรายละเอียดมาก
นัก 
คําอธิบาย  ความหนาแนนของจํานวนโพลีกอนท่ีใชสรางแบบหรือวัตถุเปนตัวบงชี้วาวัตถุมี
ลักษณะหยาบหรือละเอียด วัตถุท่ีสรางข้ึนโดยใชโพลีกอนจํานวนมาก ลักษณะงานย่ิงละเอียดมาก 
แตใชเวลาสรางและ เรนเดอรมากตามไปดวย งานแตละชนิดตองการความหยาบ หรือละเอียด
ตางกันไป การออกแบบเกมสคอมพิวเตอรตองการวัตถุท่ีหยาบ ถาใชเคร่ือง Digitizer ในการสราง
ตัวละครในเกมสก็ไมจําเปนตองแตมจุดบนวัตถุตนแบบใหมีรายละเอียดมากนัก 
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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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปเหลี่ยมรายละเอียดตํ่า [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
MEX018 HIGH POLYGON 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: High Poly [MOD012] 
                                Hihg Polyon Count [MOD010] 
FEATURES: บางคร้ังก็จําเปนตองสรางโมเดลโพลีกอนท่ีมีความละเอียดสูง เชนพื้นผิวท่ีปรากฏบน
ภูเขาบางชวง หรือพื้นดินบางจุดท่ีตองการเนนรายละเอียดเปนพิเศษ 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปเหลี่ยมรายละเอียดสูง [ผูเชี่ยวชาญ]  
NOTE: ในคลังขอมูลภาษาไมมีตัวอยางการใช High Polygon แตท่ีเลือกใหเปนศัพทหลักเพราะ 
High Poly มีลักษณะไมเปนทางการหรือภาษาพูด (Informal) ในขณะท่ี High Polygon Count มี
ตัวอยางการใชเพียงหน่ึงคร้ัง และเมื่อเทียบกับศัพท Low Polygon ซึ่งเปนคําตรงกันขามท่ีมี
ตัวอยางบริบทมากพอสมควร ประกอบกับการปรึกษาผูเชี่ยวชาญ จึงเลือกให High Polygon เปน
ศัพทหลัก (Entry Term)ในบันทึกขอมูลศัพท  
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    Modeling 
 
 

 
NURBS Modeling 

 
 

Control Vertex 
 

Hull 
 

Spline     NURBS  Curve Point 
 

Edit Point 
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MNW006: NURBS Modeling 
 
GS = Generic - Specific 
MO = Method - Object 
GS = Generic � Specific 
WP = Whole � Part 
 
อธิบาย วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส (NURBS Modeling) คือวิธีการสรางพื้นผิวของวัตถุ
อยางหน่ึงโดยใชเสนโคง (Spline) เนิรบสนิยมใชในงาน 3 มิติ เพราะมีความยืดหยุนสูง 
สวนประกอบของเสนเนิรบสคือ  
• Control Vertex หรือ CV เปนจุดท่ีใชอางอิงในการคํานวณเพื่อสรางเสนโคง  
• Hull เปนเสนตรงท่ีลากเชื่อมตอจุด CV ท้ังหมดทําใหเราสามารถมองเห็นลําดับของ CV ได
งายข้ึน  

• Curve Point เปนจุดท่ีใชใสลงไปเพื่อกําหนดจุดท่ีตองการแกไข เชนเมื่อตองการตัดเสน
โคงออกจากกัน หรือเพิ่มรายละเอียดของเสนใหมากขึ้น ปกติจุดน้ีจะไมมีอยูบนเสนโคง 
เวลาจะใชงานตองใสคําสั่งลงไป เพราะมีหนาท่ีเพียงแคเพิ่ม EP เทาน้ัน  

• Edit Point หรือ EP หรือ Knot คือจุดท่ีอยูบนเสนโคง ใชควบคุมความโคงและตําแหนง
ของเสน  

WP 

WP 

WP 

WP 

WP 

GS 

MO 

D5 
GS 
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• Span คือชองท่ีอยูระหวาง EP ท้ังสองจุด [RTH002] [RTH007] 
 
MEX019 NURBS MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส คือการสรางพื้นผิวของวัตถุจากเสนโคง 
(Spline) ในสมัยกอนวิธีการน้ีจะเปนคุณสมบัติท่ีแยกกลุมผูใชซอฟตแวร 3 มิติออกจากกัน 
กลาวคือ วิธีการน้ีจะมีอยูในซอฟตแวรสําหรับกลุมผูใชท่ีเชี่ยวชาญแลวเทาน้ัน เน่ืองจากผูใช
จําเปนตองมีความเชี่ยวชาญในการวาดรูปและแกไขเสนโคงเปนอยางมาก แตในปจจุบัน วิธีการใช
เนิรบสไดรับการยอมรับและถูกใชงานกันอยางแพรหลายในแวดวงของงานดีไซนและการสราง
ภาพเคลื่อนไหวแลว 
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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
MEX020 NURBS 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5 คํานาม 
Synonym/ variants: Non-Uniform Rational B-Spline 



 81 

ILLUSTRATION: สวนประกอบของเนิรบส 

 
FEATURES: รูปทรงพื้นฐานอยางหน่ึงท่ีบรรจุอยูในซอฟตแวรนอกเหนือจากโพลีกอน ก็คือ เนิรบส 
ซึ่งยอมาจาก Non-Uniform Rational B-Spline เนิรบสใชทําเสนโคงไดดีท่ีสุด  เราใชการปรับจุด 
control vertex/vertices เพื่อใหไดรูปทรงท่ีตองการ ซอฟตแวร 3 มิติในปจจุบันน้ีลวนมีคุณสมบัติ
การสรางวัตถุดวยเนิรบสท้ังสิ้น อยางไรก็ดีผูพัฒนาโปรแกรมแตละรายก็มีเทคนิคในการพัฒนา
ความสามารถของเนิรบสตางกันไป18 
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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: เนิรบ [RTH005]  
                                        NURBS [RTH003] 
 

                                                 
18 ดูรายละเอียดเร่ืองซอฟตแวร 3 มิติ ไดที่ MEX 007ตาราบันทึกขอมูลศัพท Modeling Software 
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MEX021 SPLINE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5 คํานาม 
Synonym/ variants: Curve, Spline curve [MOD003] [MOD001] 
FEATURES: สไปลน คือเสนโคงท่ีลากผานจุดสมมุติ (Vertex) เปนวิธีการสรางแบบหรือวัตถุท่ียาก
กวาโพลีกอน ตองใชซอฟตแวรข้ันสูงกวา 
คําอธิบาย  ในสมัยกอน เมื่อเราตองการดัดวัตถุท่ีมีความยืดหยุนใหมีรูปรางโคง เชนการดัดไมเพื่อ
นํามาทําเปนกระดูกงูของเรือ จะใชวิธีการตอกไมท่ีมีลักษณะคลายลิ่มลงไปบนพื้นดินเพื่อใชเปน
หลักยึดในการดัดไมใหมีลักษณะโคงตามท่ีเราตองการ คําวา Spline ถูกใชเรียกไมท่ีไดรับการดัด
ใหเปนรูปโคง ตอมาในงานคอมพิวเตอรกราฟก เสนโคงจึงถูกเรียกวา Spline ซึ่งหมายถึงเสนโคงท่ี
สรางโดยการใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรทําการคํานวณจากจุดอางอิงหรือ Control Point 
จํานวนหน่ึง เปรียบไดกับลิ่มไมท่ีใชเปนจุดอางอิงในการดัดไม 
          เราสราง Spline ในงานกราฟก 3 มิติ ไดโดยการกําหนดจุดท่ีจะเปน Control Point ของเสน
โคง จากน้ันจึงใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรเพื่อเปนตัวกําหนดเสนโคงข้ึนมา เมื่อเรามี Control 
Point อยูชุดหน่ึง เราสามารถสรางมันใหเปน Spline ชนิดใดก็ได ข้ึนอยูกับความสัมพันธทาง
คณิตศาสตรท่ีไดทําการพัฒนาขึ้น ซึ่งปจจุบันก็ไดมีผูคิดคน Spline ชนิดตาง ๆ ข้ึนมามากมาย 
[RTH002] แตในท่ีน้ีจะกลาวถึงเฉพาะ Spline ท่ีนิยมใชกันมากท่ีสุดในงาน 3 มิติ จนเรียกไดวา
กลายเปนมาตรฐานของการใชเสนโคงในงาน 3 มิติไปแลว น่ันก็คือ NURBS เพราะเปน Spline ท่ี
มีความยืดหยุนมากในการสรางเสนโคง สามารถดัดแปลงและแกไขไดอยางไมมีขอจํากัด 
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] 
 



 83 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: สไปลน [RTH005] 
                                        Spline [RTH002] 
                                        กระดูกงู [RTH001] 
                                  
 
MEX022 CONTROL VERTEX 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: CV, Control Points 
FEATURES: เนิรบสจะถูกควบคุมโดย CV แต CV จะไมถูกนับวาเปนสวนหน่ึงของพื้นผิว เพราะ
มันไมไดวางอยูบนเสนโคง CVs ยอมาจาก Control Vertices หมายถึงจุดตาง ๆ ท่ีใชควบคุม
ดัดแปลงรูปรางของเสนโคง 
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] 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: CV*  
NOTE: *ในหนังสือคูมือภาษาไทยนิยมทับศัพทกันมาก บางเลมก็เขียนดวยรูปภาษาอังกฤษเลย  
 
 



 84 

MEX023 HULL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: Hull คือเสนตรงท่ีเชื่อม CV แตละจุดเขาดวยกัน ชวยใหเรามองเห็นตําแหนงการ
เชื่อมตอของ CV นอกจากน้ีเมื่อวัตถุเต็มไปดวย CV Hull ยังชวยใหเรารูดวยวา เมื่อตองการแกไข
วัตถุตองใช CV จุดไหนบาง 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย:  Hull [RTH002] [RTH007] 
 
 
MEX024 CURVE POINT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: Curve Point เปนจุดเอกเทศท่ีปรากฏอยูบนเสนโคง ซึ่งใชเปนจุดท่ีกําหนดตําแหนง 
เวลาท่ีเราตองการตัดเสนโคงออกจากกัน 
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Curve Point [RTH002] [RTH007]                             
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MEX025 EDIT POINT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: Knot, EP 
FEATURES: ถาผูใชงานท่ีเพิ่งเร่ิมจะใชวิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส สิ่งสําคัญคือตองทํา
ความเขาใจเร่ืองของ CV และ EP กอน  Edit Point หรือท่ีเรียกอีกอยางวา Knot น้ันก็คือตัว �x� 
เล็ก ๆ ท่ีอยูบนตัวเสนโคงน่ันเอง จุด EP น้ีจะมีความสัมพันธกันกับจุด CV โปรแกรมจะสรางจุด EP 
ตามตําแหนงท่ีเราสราง CV ในทางกลับกันโปรแกรมก็จะสราง CV ข้ึนตามตําแหนงของ EP ท้ังน้ี
ข้ึนอยูกับผูใชงานวาจะสรางอะไรขึ้นกอน นอกจากน้ี EP ยังมีหนาท่ีในการแบงเสนเนิรบสออกเปน
สวน ๆ ดวย ทําใหเรารูวาเสนโคงท่ีสรางน้ันแบงออกเปนก่ีสวน ซึ่งมีผลในการสรางวัตถุแบบเนิรบส
ตอไป 
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: Edit Point [RTH002] [RTH007] 
 
 
MEX026 SPAN 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: สแปน คือบริเวณของเสนโคงท่ีอยูระหวาง EP ท้ังสองจุด ซึ่งเราไมสามารถเลือกหรือ
แกไขสแปนไดโดยตรง 
คําอธิบาย  การแกไขสแปนเชนการลด-เพิ่ม หรือปรับขนาดความกวางของสแปน ตองทําผาน EP 
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ท้ังน้ีเพราะสแปนเปนเพียงชองวางเทาน้ัน ความสําคัญของสแปนก็คือ สแปนเปนตัวบงบอกความ
ละเอียดของพื้นผิวเนิรบท่ีเราจะสราง 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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ชวง [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 เปนวิธีการสรางแบบและวัตถุอยางหน่ึงซึ่งมีรูปแบบของโพลี
กอนเปนองคประกอบหลัก และมีลักษณะพื้นผิวคลายคลึงกับโพลีกอน จึงมีองคประกอบพื้นฐาน
เหมือนโพลีกอน และเพิ่มสวนท่ีเรียกวา Level ซึ่งแสดงผลดวยตัวเลขบอกความละเอียดของแตละ
พื้นท่ี คุณสมบัติน้ีทําใหสามารถเพิ่มความละเอียดของวัตถุตามจุดท่ีตองการไดโดยไมกระทบกับ
ความละเอียดของพื้นผิวโดยรวม [ผูเชี่ยวชาญ] [RTH002]  

MO 
WP 

WP 

WP 

WP 

D5 
GS 
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MEX027 SUBDIVISION SURFACES MODELING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
FEATURES: คูมือการใชงานนี้ ใหขอมูลดานการสรางแบบ การสรางภาพเคลื่อนไหว และการ
ประมวลภาพดวยวิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส  
EXTRACTION: 
 
1. The Subdivision Surfaces Modeling guide provides information on creating, 

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

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
 
 
MEX028 SUBDIVISION SURFACES 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 
Synonym/ variants: MetaNURBS [LightWave] 
                                MeshSmooth [MAX] 
ILLUSTRATION: สวนประกอบของ Subdivision Surfaces 

 
FEATURES: ถาตองการสรางวัตถุท่ีมีความซับซอนมาก ตองการรายละเอียดสูง ๆ เชน ใบหนา
มนุษย, มือ หรือ น้ิว การใชซับดิวิชันเซอรเฟสเปนวิธีท่ีงายกวาการใชโพลีกอนหรือเนิรบส 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ซับดิวิชัน เซอรเฟส, Subdivision Surface [RTH002]  
NOTE:  ศัพทอังกฤษใชในรูปพหูพจนเสมอ แตศัพทไทย ไมวาจะสะกดดวยคําไทยหรือคําอังกฤษ 
จะอยูในรูปเอกพจน 
 
 
MEX029 LEVEL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D5  คํานาม 

Synonym/Variants:  level of detail 
FEATURES: ตัวเลื่อนปรับระดับท่ีอยูดานขางปุม Smooth ใชต้ังระดับความเรียบเนียน โดยเรา
สามารถปรับคาความละเอียดน้ีซ้ําไปซ้ํามาจนไดระดับความละเอียดท่ีทําใหพื้นผิวของวัตถุมีความ
เรียบเนียนตามตองการ 
คําอธิบาย  Level คือระดับความละเอียดของพื้นผิว ซึ่งแสดงผลดวยตัวเลข 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]  
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ระดับ [RTH005]  
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Polygonal Modeling 
 
NURBS Modeling     Primitives 
 
Subdivision Surfaces Modeling  
 

MNW008: Primitive 
 
MO = Method � Object 
 
 
อธิบาย  รูปทรงเรขาคณิตงาย ๆ เชน ทรงกระบอก กลอง พีระมิด กรวย โดนัท เปนรูปทรงพื้นฐาน
และเปนแกนเคาโครงของวัตถุ 3 มิติสวนใหญ เราจึงเรียกรูปทรงประเภทน้ีวารูปทรงปฐมฐาน 
(Primitive Shape) การนํารูปทรงปฐมฐานหลาย ๆ รูปท่ีมีขนาดแตกตางกันมารวมกันเขาหรือตัด
ทอนออก ก็ทําใหเกิดเปนรูป 3 มิติท่ีมีความซับซอนใหรายละเอียดสูงข้ึน และอาจใหความเหมือน
จริงข้ึนอีกดวย [RTH005] ปจจุบันซอฟตแวร 3 มิติทํารูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลยโดยเรา
ไมตองเสียเวลาสรางข้ึนมาเอง Primitive มีท้ังท่ีสรางจากโพลีกอน เนิรบส และซับดิวิชันเซอรเฟส 
 
MEX030 PRIMITIVE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: 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: รูปทรงพื้นฐานแบบตาง ๆ 

 
 

           
FEATURES: รูปทรงพื้นฐานท่ีพบไดบอยท่ีสุดคือรูปทรงเรขาคณิต เชน ทรงกลม ทรงกระบอก ทรง
กรวย เปนตน ซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุจึงทํารูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลยโดย
ท่ีไมตองเสียเวลาสรางวัตถุทรงเหลาน้ีข้ึนมาเองโดยใชโพลีกอนหรือเสนโคง  
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: รูปทรงปฐมฐาน [RTH005] 
                                        Primitive [RTH002] 
                                        พริมิทีฟ [RTH008] 
                                        รูปทรงพื้นฐาน [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
D6 มิติความสัมพันธกับแบบหรือวัตถุ 
 

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 เปนข้ันตอนการสรางวัตถุ เน่ืองจากวัตถุตาง ๆ ในโลกมีลักษณะ
หลากหลาย เราจึงตองเลือกวิธีการสรางท่ีเหมาะสมกับคุณสมบัติของมัน การเลือกใชโพลีกอน 
เนิรบส หรือซับดิวิชันเซอรเฟส จึงเปนการตอบรับวัตถุประสงคดังกลาว  

เมื่อไดวัตถุมาแลว บางคร้ังเราตองการเปลี่ยนแปลงรายละเอียดเล็ก ๆ นอย ๆ เชน อยาก
ใหวัตถุท่ีสรางเลื่อนไปจากตําแหนงเดิม หรือรูสึกไมพอใจกับขนาดของวัตถุ เราจะใชการแปลง 
(Transformation) ซึ่งเปนฟงกชันหน่ึงท่ีใชกับการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ โดยวิธีเปลี่ยน
ตําแหนงจุดพิกัดของรูปเรขาคณิต[RTH005]ทําใหมีผลตอขนาด รูปราง และตําแหนง วิธีน้ีทําให 
วัตถุเปลี่ยนตําแหนง (Translation) หมุน (Rotation) และยอขยาย (Scaling) ได และหากตองการ
แปลงวัตถุท่ีถูกจัดใหอยูในกลุมตามลําดับข้ัน เมื่อใสคําสั่งแปลงใหแกวัตถุหลัก วัตถุรองก็จะถูก
แปลงตามไปดวย  
 
MEX031 3D OBJECT 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 

Synonym/Variants: 3D Model, Object, Model 
FEATURES: วัตถุตาง ๆ ในโลกมีคุณลักษณะตางกัน จึงตองใชวิธีการท่ีเหมาะสมในการสรางวัตถุ
แตละชนิด เราสามารถจัดใหวัตถุอยูรวมเปนกลุม หากตองการแปลงวัตถุ อาจทําไปพรอม ๆ กัน
ทีเดียวไมตองเสียเวลาจัดการทีละชิ้น ศัพท �Object� กับศัพท  �Model� มักใชแทนท่ีกัน เมื่อ
กลาวถึง�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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วัตถุ 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ]  
 
 
 
MEX032 TRANSFORMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Transform (n, v)                                       
FEATURES: การแปลง ประกอบดวย การยายตําแหนง (Translation) การหมุน (Rotation) และ
การยอขยาย (Scaling, Sizing) เมื่อสรางโมเดลเสร็จแลวอาจอยากทําการแปลงดังกลาว ใหเขาไป
ท่ี Object Menu แลวเลือก 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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การแปลง [RTH005] [RTH006] [RTH001] 
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MEX033 TRANSLATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Moving [MOD010] 
 
FEATURES: การแปลตําแหนงหรือการยายตําแหนงวัตถุ (Translation) เปนการแปลง 
(Transforms) อยางหน่ึง เรายายตําแหนงวัตถุตามแกนใดแกนหน่ึงของแกน  X, Y, Z การยาย
ตําแหนงวัตถุหากกระทําตามแกน X วัตถุจะยายซาย-ขวา หากกระทําตามแกน Y วัตถุจะยาย
ตําแหนงข้ึน-ลง หากกระทําตามแกน Z วัตถุจะยายตําแหนงหนา-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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย:  การแปลตําแหนง [RTH005] 
                                        การยาย [RTH006] 
                                        การเลื่อนตําแหนง, การ Transformation [RTH002] 
                                        การแปล [RTH001] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Translate 
 
 
 
 
MEX034 ROTATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
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Synonym/ variants: Rotating 
FEATURES: เมื่อวัตถุถูกหมุนไปตามแกน X, Y หรือ Z เราเรียกข้ันตอนเหลาน้ีวาการหมุนวัตถุ การ
หมุนวัตถุไปตามแกน Y จะเรียกวา Ry (Rotate Y) การหมุนวัตถุไปตามแกน X เรียกวา Rx (Rotate 
X) การหมุนวัตถุไปตามแกน Z เรียกวา 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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การหมุนวัตถุ [RTH005] 
                                       การหมุน [RTH006] 
                                       การหมุนจุด [RTH002] 
                                       การหมุน [RTH001]                                          
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Rotate 
 
 
 
 
MEX035 SCALING 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม 
Synonym/ variants: Resizing [MOD010], Sizing [MOD005] 
FEATURES: การยอขยายวัตถุ คือการเปลี่ยนแปลงขนาดของวัตถุตามแกน X, Y, Z โดยจะเปล่ียน
ขนาดตามแกนใดแกนหน่ึง หรือ 2 แกน หรือท้ัง 3 แกนพรอมกันก็ได 
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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยอขยาย [RTH005] 
                                       การแปลงแบบสเกล [RTH006] 
                                       การ Scale วัตถุ [RTH002] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Scale 
 
 
MEX036 PARENT 

มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  
คํานาม, 
คํากริยา 

Synonym/ Variants: Parented Object [MOD002] 
                                Parent Object [MOD002] 
FEATURES: ในการจัดกลุม วัตถุแมอยูลําดับชั้นสูงสุด วัตถุลูก ๆ อยูลดหลั่นลงไป เมื่อทําการ
แปลงวัตถุแม วัตถุลูกจะถูกแปลงตามคําสั่งท่ีสั่งกับวัตถุแม  เชน กําหนดใหขากรรไกรเปนวัตถุแม 
และริมฝปากลางเปนวัตถุลูก เมื่อตัวละครขยับขากรรไกร ริมฝปากลางจะขยับดวย การแปลง
กระทําจากวัตถุแมไปยังลูกเทาน้ัน ทํากลับกันไมได 
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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: แพรเรนท (กริยา), การแพรเรนท (นาม-วิธีการ) วัตถุพอ, ตัวพอ (นาม-
วัตถุ) [ผูเชี่ยวชาญ] 
                                       วัตถุแม (นาม-วัตถุ) [RTH005] 
 
 
MEX037 CHILD 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D6  คํานาม รูปพหูพจน: Children 
Synonym/ variants: Child Object 
FEATURES: การแปลงท่ีวัตถุลูกไมมีผลกระทบตอวัตถุพอแม เชนโลกเปนวัตถุลูกของดวงอาทิตย 
เมื่อหมุนดวงอาทิตย โลกจะหมุนตาม แตโลกก็สามารถหมุนรอบตัวเองได โดยท่ีดวงอาทิตยไมได
หมุนตามไปดวย   
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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: วัตถุลูก [RTH005] 
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D7 มิติความสัมพันธแบงตามเทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุ 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 
 

MNW010: Dimension 7 
 

OT = Operation � Technique 
 
คําอธิบาย  เทคนิคการสรางแบบหรือวัตถุสามมิติมีตาง ๆ กันไปแลวแตจุดประสงค เชนการทํา 
Subdivision ก็เพื่อทําใหพื้นผิวละเอียดมากย่ิงข้ึน  การ Loft ทําเพื่อลากพื้นผิวจากเสนโคงหน่ึงไป
ยังเสนโคงอีกเสนหน่ึง การ Revolve เปนการประหยัดเวลาการสรางวัตถุทรงสมมาตร การ Trim 
ทําเมื่อตองการเจาะชองบนพื้นผิววัตถุ Boolean Operation และ การ Deformation เปนการ
เปลี่ยนแปลงใหวัตถุมีหนาตาอยางท่ีตองการ 
MEX038 SUBDIVISION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
FEATURES: การยอยเปนเทคนิคท่ีใชเพิ่มความละเอียดเพื่อสรางความเรียบเนียนใหแกพื้นผิว
ย่ิงข้ึน โดยการแบงตัวโพลีกอนใหมากขึ้น วัตถุท่ีไมจําเปนตองใหเคลื่อนไหวมาก เชน สวนของแขน
เสื้อ, รองเทา เราสามารถสรางโดยใชโพลีกอนจํานวนนอย แตสําหรับพื้นท่ีบางจุด เชนขอตอ หรือ
พื้นผิวท่ีมีความยืดหยุน อยางกลามเน้ือ จําเปนตองแบงตัวโพลีกอนใหมีจํานวนมากขึ้น 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การ Subdivision[RTH002] 
 
 
 
 
MEX039 LOFT 

มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  
คํานาม, 
คํากริยา 

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

             
FEATURES: เลือกพื้นผิวท่ีตองการจะลอฟต แลวกดปุมคําสั่ง ซึ่งแตละซอฟตแวรก็มีชื่อเรียกคําสั่ง
ตางกันไป เชน Loft, Make Loft 
คําอธิบาย  การลอฟต คือการสรางพื้นผิวของวัตถุ โดยการลากพื้นผิวจากเสนโคงเสนหน่ึงไปยัง
เสนโคงอีกเสนหน่ึง [ผูเชี่ยวชาญ] 
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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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การ Loft[RTH002] 
 
 
MEX040 EXTRUSION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
ILLUSTRATION: การยืด (EXTRUSION) 

     
Synonym/ variants: Extruding [MOD005] 
FEATURES: การยืดเปนวิธีท่ีหยาบแตรวดเร็ว ทิศทางของการยืดไมจําเปนตองเปนเสนตรง ทําได
โดยการกดปุมคําสั่ง และใสตัวเลขระยะท่ีตองการยืด โปรแกรมจะจัดการใหวัตถุยืดไปตามแกนท่ี
กําหนด เราสามารถยืดตามเสนตรงหรือเสนโคงก็ได เพื่อเปลี่ยนใหภาพ 2 มิติ ดูมีความลึกเปน
ลักษณะ 3 มิติ 
คําอธิบาย  การยืดเปนเทคนิคเพิ่มความหนาหรือความลึกทําใหวัตถุมีปริมาตรข้ึน โดยระยะความ
ลึกของวัตถุจะกลายเปนดาน ๆ หน่ึงหรือความหนาของวัตถุไป [RTH05] 
EXTRACTION: 
 



 101 

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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยืด [RTH005] 
                                        การ Extrude [RTH002] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Extrude 
 
 
 
 
MEX041 REVOLVE 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํากริยา 
Synonym/ variants: Lathe 
ILLUSTRATION: หมุนรอบผิวหนา (REVOLVE) 

 
FEATURES: รีโวลท เหมาะสําหรับใชสรางวัตถุท่ีมีรูปทรงสมมาตร เชน แกว ขวดน้ํา โดยการสราง
เสนโคงมาเปนตนแบบ แลวจึงทําการปนพื้นผิวรอบแกน x, y หรือ z แกนใดแกนหน่ึง เชน วาดเสน
เนิรบสใหเปนรูปทรงแกวไวนคร่ึงใบ จากน้ันจึงปนเสนน้ีรอบแกน 360 องศา ก็จะไดแกวไวนท่ี
สมบูรณข้ึนมา ในกรณีท่ีตองการวัตถุท่ีมีหนาตัดเพียงครึ่งเดียว ก็ใสคําสั่งใหหมุนเพียง 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]  

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: หมุนรอบผิวหนา [RTH005] 
NOTE:  รูปคํานามคือ Revolution 
 
 
MEX042 TRIM 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํากริยา 
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ILLUSTRATION: ทริม (TRIM)  

       
   

 
 
FEATURES: การทริมพื้นผิว เราตองนําเสนตนแบบ (Profile Curve) ไปวางไวบนพื้นผิวเพื่อใชเปน
เสนสําหรับทริม  หลังจากทริมแลวเราสามารถเลือกพิ้นผิวท่ีตองการเก็บไว และตัดสวนของพื้นผิว
ท่ีไมตองการทิ้งไปก็ได โดยท่ัวไปเราจะใชการวาดเสนตนแบบข้ึนมา เพื่อเปนเสนสําหรับทริม 
จากน้ันจึง project เสนน้ันไปบนพื้นผิวท่ีตองการ เพื่อตัดพื้นผิวน้ันใหไดรูปรางตามเสนตนแบบ 
(ตัวอยางเชนเราวาดเสนตนแบบเปนรูปตัว F จากน้ันจึง project เสนรูปตัว F น้ันไปบนพื้นผิว 
หลังจากใสคําสั่ง Trim ก็จะไดพื้นผิวท่ีมีรอยตัดรูปตัว F หรือไดตัว F เฉย ๆ ท้ังน้ีข้ึนอยูกับวาเราจะ
เก็บพื้นผิวสวนในหรือสวนนอกตัว 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] 
 

ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: ทริม [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 
 

Boolean Operation 
 
 
 
 
Boolean Union    Boolean Intersection      Boolean Subtraction 
 

 
 

MNW011: Boolean Operation 
 
GS = Generic � Specific 
 
คําอธิบาย  รูปทรงเรขาคณิตอาจถูกนํามารวมเขากันหรือตัดแตงดวยรูปทรงอ่ืน ๆ เพื่อทําใหเกิด
ความซับซอนมากย่ิงข้ึนดวยวิธีการบูลีน คิดคนข้ึนโดยชาวอังกฤษชื่อ George Boole (1815-
1864) ซึ่งเปนกระบวนการอยางหน่ึงทางตรรกะท่ีมีตัวแปรต้ังแตสองตัวมาเก่ียวของกันดวยเงื่อนไข 
แอนด (AND) ออร (OR) นอต (NOT) เพื่อทําใหเกิดผลท่ีเปนจริงหรือเท็จได กระบวนการบูลีนถูก
นํามาใชกับคอมพิวเตอรกราฟก เพื่อทําใหเกิดผลเปนรูปธรรม ดวยคําสั่ง ยูเนียน อินเตอรเซกชัน 
และการซับแทรกชัน [REF002] [RTH005] โดยท่ีการยูเนียน คือการนําวัตถุมารวมกัน การอินเตอร
เซกชั่น คือการหักลบกันโดยเหลือแตสวนท่ีซอนกันไว และการซับแทรกชัน คือการหักลบกันโดยหัก
วัตถุท่ีมาซอนกันออกจากวัตถุหลัก [ผูเชี่ยวชาญ]  

GS 
GS 

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

 
FEATURES: เปนวิธีการสรางวัตถุจากวัตถุรูปทรงมาตรฐานต้ังแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหมีความซับซอนข้ึน 
วิธีการคือ การรวม การซอนทับ 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] 
 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การบูลีน [RTH005] 
                                        การ Boolean [RTH007] 
                                        Boolean Operation [RTH002] 
                                        การดําเนินการแบบบูล [RTH001] 
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MEX044 BOOLEAN UNION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Union Operation [MOD010] 
FEATURES: การยูเนียนจะรวมวัตถุสองชิ้นเขาเปนชิ้นเดียวกัน แมการแพรเรนท19จะเปนวิธีท่ีงาย 
แตบางกรณีการใชยูเนียนเพื่อเชื่อมเอาวัตถุโพลีกอนท้ังสองชิ้นเขาดวยกันเลย ดูจะเปนวิธีท่ีเขาทา
มากกวา 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การยูเนียน [RTH005] [RTH001] 
                                        การ Union [RTH002] 
NOTE:  การแพรเรนทอาจมิไดมีการแกไขคุณลักษณะเดิมของวัตถุ แตการยูเนียนจะมีการแกไข
คุณลักษณะของวัตถุใหเปนชนิดเดียวกัน 
 
MEX045 BOOLEAN INTERSECTION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Intersect Operation [MOD002] 
                                Intersection Operation [MOD003] [MOD010] 
                                Intersection Boolean [MOD008] 

FEATURES: การอินเตอรเซกตน้ี จะคงเหลือวัตถุเฉพาะสวนท่ีวัตถุท้ัง 2 อันซอนทับกันเทาน้ัน  
EXTRACTION: 
 
                                                 
19

 ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมที ่MEX048 ตารางบันทึกขอมูลศัพท 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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การอินเตอรเซกชัน [RTH005] 
                                        การ Intersect [RTH002] 
 
 
MEX046 BOOLEAN SUBTRACTION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํานาม 
Synonym/ variants: Boolean Subtract [MOD002], Difference [MOD003] 
FEATURES: การซับแทรกตคือการลบเอาวัตถุชิ้นหน่ึงออกจากวัตถุอีกชิ้นหน่ึง พรอมกับสวนท่ีวัตถุ
ท้ัง 2 ซอนทับกันออกไปดวย เปนวิธีท่ีใชกันบอยท่ีสุดในบรรดา 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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ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การซับแทรกชัน [RTH005] 
                                        การ Different [RTH002] 
                                        การลบ [RTH001] 
 
 

Deformation 
 
 

 
Bevel  In-between  Stretch    Squash    Motion Blur 
  
 
 

MNW012: Deformation 
 
GS = Generic � Specific 
 
อธิบาย  การดีฟอรม เปนการเปลี่ยนแปลงรูปทรงของวัตถุ ใหเปนรูปทรงใหมโดยยังคงบางสวน
ของรูปทรงเดิมไวในตัววัตถุชิ้นใหมท่ีถูกดีฟอรมไปแลว การดีฟอรมทีใชในการสรางแบบหรือวัตถุ
คือ การบีเวล หรือการตัดเหลี่ยมลบมุมท่ีมีอยูบนรูปทรงวัตถุ การดีฟอรมชนิดอ่ืน เชนการทวีน 
(Tween) หรือท่ียอมาจาก อินบีทวีน (In-between) การยืด (Stretch) การบีบ (Squash) และ
เทคนิคภาพไหว (Motion Blur) เปนข้ันตอนท่ีใชในการ Animation [RTH005]  
 
MEX047 DEFORMATION 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7  คํานาม 
คําอธิบาย   การดีฟอรม คือการดัดแปลงวัตถุใหมีรูปรางแตกตางออกไปจากรูปทรงเดิม ถาวัตถุ
น้ันมีความละเอียดท่ีมากพอ การดีฟอรมก็จะไดผลลัพธตามตองการ เราสามารถใชวัตถุรูปทรง
พื้นฐาน  (Primitive) ท่ีโปรแกรมมีมาให แลวมาทําการแกไขหรือดีฟอรมเพื่อใหมีรูปทรงตามท่ี
ตองการ 

FEATURES: ย่ิงวัตถุมีจํานวนสแปนมาก การดีฟอรมก็สามารถทําไดอยางแมนยําย่ิงข้ึน 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การดีฟอรม [RTH005] 
NOTE:  รูปคํากริยาคือ Deform 
 
 
 
MEX048 BEVEL 
มิติมโนทัศนสัมพันธ: D7 คํานาม, คํากริยา 
ILLUSTRATION: การบีเวล (BEVEL) 

        
คําอธิบาย   การทําบีเวลเปนวิธีการดีฟอรมแบบหน่ึง โดยเปนการสรางขอบของวัตถุข้ึน เน่ืองจาก
วัตถุเกือบทุกชนิดในโลกน้ีมีขอบท่ีไมคมกริบ แตจะมีลักษณะทู, ปาน อยูดวย การทําบีเวลจะทําให
เกิดผลท่ีดูเหมือนกับการตัดเหลี่ยมลบมุมท่ีมีอยูบนรูปทรงวัตถุได [RTH005] 
FEATURES:  การทําบีเวลสามารถจะเลือกไดวาจะใหผลลัพธปรากฏดานในหรือดานนอกของวัตถุ 
เราตองใสใจมาก ๆ เมื่อตองการทําบีเวลตรงบริเวณขอบของวัตถุ และตองการใหขอบน้ันยังเหลือ
ลักษณะท่ีเปนเหลี่ยมอยูบาง 
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] 

 
ศัพทเทียบเคียงภาษาไทย: การบีเวล [RTH005] 
                                        การ Bevel [RTH002] 
NOTE:  การดีฟอรมอ่ืน ๆ ไมเก่ียวกับการสรางแบบหรือวัตถุ จึงไมกลาวถึงในที่น้ี 
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ภาคผนวก  ค. 
 

บันทึกขอมูลศัพท 
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รหัสอางอิงท่ีใชในบันทึกขอมูลศัพท 
 

 ในบันทึกขอมูลศัพทเร่ืองการสรางแบบหรือวัตถุในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติน้ี ได
กําหนดรหัสอางอิงตาง ๆ ดังน้ี 
 

รหัสนํา ความหมาย 
MTRxxx เลขท่ีรหัสประจําศัพท 
MODxxx เลขท่ีแฟมขอมูลจากคลังขอมูลภาษา 
RTHxxx เลขท่ีเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 
Abbr. คํายอ 
Syn. คําเหมือน 

 
 

รายชื่อเอกสารและหนังสืออางอิงภาษาไทย 
 

รหัสอางอิง ชื่อเอกสาร/หนังสือ 
RTH001 ราชบัณฑิตยสถาน. 2543. ศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถานแกไข

เพิ่มเติม. พิมพคร้ังท่ี 5. กรุงเทพมหานคร : ราชบัณฑิตยสถาน. 
RTH002 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]. พื้นฐานการกาวสูโลก 3 มิติ 

3D Graphics. กรุงเทพมหานคร : บริษัท ซัคเซส มีเดีย จํากัด. 
RTH003 พรพล สาครินทร และกฤษฎา แกวมณี.[ม.ป.ป.]20. เขาใจหลักการสรางงาน 3 

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

RTH004 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. เอกสารคําสอนวิชา 2709361 คอมพิวเตอรกราฟก
สําหรับครู. กรุงเทพมหานคร : ภาควิชาศิลปศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ
มหาวิทยาลัย. 

RTH005 ปุณณรัตน พิชญไพบูลย. 2542. Computer Graphics สําหรับนักออกแบบ. 
กรุงเทพมหานคร : สํานักพิมพแหงจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย. 

                                                 
20

 ระบุวันที่เขียนคํานําคือ 13 มีนาคม 2001 (พ.ศ. 2544) 
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RTH006 มงคล อัศวโกวิทกรณ. 2534. การเขียนโปรแกรมกราฟคส. กรุงเทพมหานคร : 
หจก. ยงเกียรติ ออฟเซ็ตโปรดักชั่น.  

RTH007 ปยะบุตร สุทธิดารา. 2545. Basic of MaYa. นนทบุรี : สํานักพิมพ อินโฟเพรส 
RTH008 คัลแบก, อชา. 2543. คอมพิวเตอรกราฟกและแอนิเมชัน. กรุงเทพมหานคร : 

นานมีบุคส. 
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ตารางการบันทึกขอมูลศัพท 
 

MTR001 3D GRAPHICS 
หมวดเร่ือง   Computer Graphics รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  คอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ, คอมพิวเตอรกราฟฟก 3 มิติ [RTH002] [RTH003] 
นิยาม  งานกราฟกท่ีสรางข้ึนดวยคอมพิวเตอร ทําใหรูปวัตถุหรือแบบท่ีสรางข้ึนมาดูไมแบนราบ 
แตมีมิติความลึก และสามารถมองเห็นไดรอบดาน 
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 
ศัพทภาษาไทย  การจําลองแบบ [RTH001],การ Modeling [RTH002] [RTH003],                     
การข้ึนรูปวัตถุ 3 มิติ [RTH004] [RTH005],การสรางโมเดลสําหรับงาน 3 มิติ , การสรางโมเดล 3D 
[RTH007], การสรางแบบจําลอง [RTH008]                                         
นิยาม ข้ันตอนการสรางแบบหรือวัตถุ เปนข้ันตอนแรกในงานคอมพิวเตอรกราฟก 3 มิติ (ซึ่ง
ประกอบไปดวยข้ันตอนหลัก 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 
ศัพทภาษาไทย  การทําภาพเคลื่อนไหว [RTH001],การสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH007],การ 
Animation [RTH002],แอนิเมชัน [RTH008], ศิลปะการสรางภาพเคลื่อนไหว [RTH005],การสราง
การเคลื่อนไหว [RTH004] 
นิยาม  ข้ันตอนการทําใหวัตถุท่ีสรางเสร็จแลวเคลื่อนไหวได ซึ่งเปนข้ันตอนตอจากการสรางแบบ
หรือวัตถุ (Modeling) ในการทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก 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 
ศัพทภาษาไทย  การใหแสงและเงา [RTH001], การ Render [RTH002], การเร็นเดอร,          
เร็นเดอริง [RTH008]การแสดงภาพ [RTH005] 
นิยาม  ข้ันตอนสุดทายในการทําภาพคอมพิวเตอรกราฟก สามมิติ เปนการทําใหรูปสามมิติแสดง
คุณสมบัติของตัวเองออกมาใหปรากฏเปนภาพบนจอ การแสดงภาพท่ีเหมือนจริงมาก ตองอาศัย
ขอมูลท่ีถูกนํามาประมวลมากขึ้นตามลําดับ จึงตองอาศัยเคร่ืองคอมพิวเตอรและซอฟตแวรท่ีมี
ประสิทธิภาพสูง รวมท้ังอาจตองการเวลามากขึ้นดวย   
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  ดูคําอธิบายเพิ่มเติมท่ีตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX004 
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MTR005 3D DIGITIZER 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เคร่ืองอานพิกัด 3 มิติ [RTH001]  
นิยาม  อุปกรณสําหรับสรางภาพวัตถุสามมิติ ท่ีมีแขนและขอตอ และปลายเปนหัวสไตลัสจิ้มไป
ตามตัววัตถุตนแบบ คอมพิวเตอรจะรับขอมูลรูปรางของวัตถุตามจุดท่ีจิ้มไป 
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 (หนา 62-63) และตารางบันทึกขอมูล
ศัพทเบ้ืองตน MEX005 
 
 

MTR006 3D SCANNER 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เคร่ืองกราดภาพ 3 มิติ[RTH001] [RTH005] 
นิยาม  อุปกรณสําหรับสรางภาพวัตถุสามมิติ โดยการกราดลําแสงเลเซอรไปตามตัววัตถุเพื่อวัด
พื้นผิวและรูปรางของวัตถุ 
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 (หนา 62-63) และตารางบันทึกขอมูล
ศัพทเบ้ืองตน MEX006  
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MTR007 MODELING SOFTWARE 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  สวนชุดคําสั่ง [RTH001],ซอฟตแวร [RTH004] [RTH005] [RTH006] 
[RTH001], Software [RTH002] 
นิยาม  ซอฟตแวรสําหรับสรางแบบหรือวัตถุ 
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 
ศัพทภาษาไทย  ระบบพิกัด [RTH005], ระบบโคออรดิเนต [RTH006] 
นิยาม  ระบบพิกัดบอกตําแหนงซึ่งใชสําหรับอางอิงจุดตาง ๆ ในโลกสามมิติ ประกอบดวยแกน 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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ศัพทภาษาไทย  Global Coordinate System [RTH002] 
                           ระบบพิกัดบอกตําแหนงวงกวาง [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  ระบบพิกัดหลักในโลกสามมิติ ซึ่งเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด วัตถุทุกชิ้น
ท่ีอยูภายในโลก 3 มิติจะอิงอยูกับพิกัดน้ี  
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 
ศัพทภาษาไทย  ระบบพิกัดบอกตําแหนงเฉพาะท่ี [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  พิกัดเฉพาะท่ีของวัตถุแตละชิ้นในโลกสามมิติ ซึ่งอยูภายใตการควบคุมของระบบพิกัดบอก
ตําแหนงวงกวางอีกที 
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 จะมีระบบอางอิงท่ีเปนสื่อกลางเพื่อใชอางอิงระบบพิกัดท้ังหมด 
เรียกวา World Coordinate System (WCS หรือ Global Coordinate System) ระบบพิกัดอ่ืนท่ี
ถูกกําหนดข้ึนภายใน WCS น้ี จะเรียกวา Subcoordinate System หรือนิยมเรียกกันวา Local 
Coordinate System ซึ่งสามารถมีไดไมจํากัด และมีประโยชนอยางมากในการสราง แกไข
ดัดแปลง และกําหนดการเคล่ือนท่ีของวัตถุ เพราะชวยใหการกําหนดความสัมพันธอยางเปนลําดับ
ข้ัน (hierarchy) ของวัตถุทําไดงายข้ึน ซึ่งเราจะเห็นไดชัดเจนในการแปลงวัตถุ (Transformation) 
[RTH002] [RTH005] ตัวอยางความสัมพันธของระบบพิกัดท้ังสองน้ี เชน แขน ขา และหัว ตางก็
เปนอวัยวะแตละสวนท่ีสามารถเคลื่อนไหวไดอิสระตามตองการ (หมุนแขน เหว่ียงขา กมหัว) ซึ่ง
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การเคลื่อนไหวของอวัยวะแตละชิ้นน้ีจะอยูภายใต Local Coordinate System (ระบบพิกัด
เฉพาะตัววัตถุ) ของตนเอง อยางไรก็ตามอวัยวะตางๆ เหลาน้ีตางก็ประกอบกันข้ึนเปนรางกายของ
คน ซึ่งเมื่อเราจัดกลุมความสัมพันธใหกับอวัยวะตาง ๆ เหลาน้ี  โปรแกรมจะกําหนดให Global 
Coordinate System (พิกัดหลัก) อยูตรงกลางของรางกาย ซึ่งก็คือบริเวณลําตัว (ซึ่งบริเวณลําตัวน้ี
ก็มี Local Coordinate System ของตนเองอยูแลว) เมื่อรางกายเคลื่อนท่ี อวัยวะตางๆ ก็จะยาย
ตําแหนงตามไปดวย 
 
 

MTR011 POLYGONAL MODELING 
หมวดเร่ือง  Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การสรางแบบจําลองแบบหลายเหลี่ยม [RTH008] 
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยโพลีกอนซึ่งเปนวิธีการด้ังเดิมและพื้นฐานที่สุด 
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 
ศัพทภาษาไทย  โพลีกอน, Polygon [RTH004] [RTH002], รูปเหลี่ยม [RTH005], รูปหลาย
เหลี่ยม [RTH006] 
นิยาม  รูปหลายเหลี่ยมท่ีมีลักษณะเปนทรงปด เกิดจากการลากเสนตรงเชื่อมตอจุด (Vertex) 
อยางนอย 3 จุดเขาดวยกัน โดยเสนเหลาน้ีจะตองไมลากไขวหรือตัดกัน 
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 
ศัพทภาษาไทย  จุดยอด [RTH005] [RTH001], จุดเวอรเทกซ [RTH005], Vertex [RTH004] 
[RTH002]  
นิยาม  จุดท่ีเสนขอบของโพลีกอนมาบรรจบกัน 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX012 
 
 

MTR014 EDGE 
หมวดเร่ือง   Modeling →Polygonal Modeling→ Polygon   รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  เสนเชื่อม [RTH001], เสนขอบ [RTH005]                             
นิยาม  เสนขอบของโพลีกอนท่ีเกิดจากการลากเสนเชื่อมตอจุด (Vertex) เขาดวยกัน 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX012 
 
 

MTR015 FACE 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygonal Modeling→Polygon รูปไวยากรณ  คํานาม 



 121 

ศัพทภาษาไทย  Face [RTH002], หนาเหลี่ยม [RTH005]  
นิยาม  แผนพื้นผิวหนาของโพลีกอน 
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 
ศัพทภาษาไทย  โครงตาขายโพลีกอน [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  โครงตาขายโพลีกอนท่ีเกิดจากการนําแผนโพลีกอนหลาย ๆ แผนมาตอเขาดวยกัน 
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 
ศัพทภาษาไทย  รูปเหลี่ยมรายละเอียดตํ่า [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  ลักษณะของวัตถุท่ีมีจํานวนโพลีกอนนอยหรือมีความละเอียดของโพลีกอนตํ่า 
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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 
ศัพทภาษาไทย  รูปเหลี่ยมรายละเอียดสูง[ผูเชี่ยวชาญ]  
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 
ศัพทภาษาไทย  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยเนิรบส [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุโดยใชเนิรบซึ่งเปนเสนโคงประเภทหนึ่งท่ีเปนมาตรฐานการสราง
วัตถุจากเสนโคงในงานสามมิติ 
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 
ศัพทภาษาไทย  NURBS [RTH003],เนิรบ* [RTH005] 
นิยาม  เสนโคง (spline) ประเภทหนึ่งท่ีไดรับการพัฒนาจนเปนมาตรฐานของเสนโคงเพื่อใชสราง
วัตถุจากเสนโคงในงานสามมิติ ยอมาจากคําวา 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   * ถอดเสียงไมครบตามตัวสะกดภาษาอังกฤษ เน่ืองเพราะยอมาจากคําวา Non-
Uniform Rational B-Spline โดยรวม B-Spline เปนหน่ึงคํา ไมไดแยก เปน B-Spline เหมือน
หนังสือเลมอ่ืน 
 
 

MTR021 SPLINE 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  กระดูกงู [RTH001], เสนโคง [ผูเชี่ยวชาญ], Spline [RTH002],                         
สไปลน [RTH005] 
นิยาม  เสนโคงในงานกราฟกสามมิติสรางข้ึนโดยการกําหนดจุดอางอิงข้ึนมาจํานวนหน่ึง จากน้ัน
จึงใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรสรางเสนโคงข้ึนมาจากการคํานวณจากจุดอางอิงดังกลาว 
[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 เปนคําท่ีใชเรียกเสนโคง(บางทีก็เรียกวาcurve) สําหรับสรางแบบหรือวัตถุใน
งานกราฟก 3 มิติ เสนโคงเหลาน้ีไดรับการพัฒนามาโดยตลอด จนในปจจุบันเสนโคงท่ีเรียกวา 
NURBS (Non Uniform Rational B-Spline) คือเสนโคงท่ีใชกันอยางแพรหลายท่ีสุดในการสราง
วัตถุ 3 มิติ จนถือวาเปนมาตรฐานของการสรางวัตถุดวยเสนโคงในงาน 3 มิติไปแลว 
 
 

MTR022 CONTROL VERTEX 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  CV* 
นิยาม  จุดท่ีใชอางอิงในการคํานวณเพื่อสรางเสนโคง 
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  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR023 HULL 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย Hull* [RTH002] [RTH007]                                           
นิยาม  เสนตรงท่ีเกิดจากการเชื่อมตอจุดอางอิง (Control Vertex) แตละจุดเขาดวยกัน  
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] 



 125 

หมายเหตุ  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR024 CURVE POINT 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย Curve Point* [RTH002] [RTH007]  
นิยาม  จุดสมมุติบนเสนโคง ซึ่งปกติจุดน้ีจะไมมีอยูบนเสน เวลาใชงานตองใสคําสั่งลงไป เพราะมี
หนาท่ีเพียงแคกําหนดตําแหนงของจุดท่ีตองการแกไข เชนเมื่อตองการตัดเสนโคงออกจากกัน เปน
ตน 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX020 

            * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR025 EDIT POINT 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling → NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  Edit Point* [RTH002] [RTH007]                                    
นิยาม  จุดรูปตัว �x� เล็ก ๆ ท่ีอยูบนเสนโคง ใชควบคุมความโคงและตําแหนงของเสน 
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 น้ีจะมีความสัมพันธกันกับจุด CV โปรแกรมจะสรางจุด EP ตามตําแหนงท่ีเรา
สราง CV ในทางกลับกันโปรแกรมก็จะสราง CV ข้ึนตามตําแหนงของ EP ท้ังน้ีข้ึนอยูกับผูใชงานวา
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จะสรางอะไรข้ึนกอน นอกจากน้ี EP ยังมีหนาท่ีในการแบงเสนเนิรบสออกเปนสวน ๆ ดวย ทําให
เรารูวาเสนโคงท่ีสรางน้ันแบงออกเปนก่ีสวน ซึ่งมีผลในการสรางวัตถุแบบเนิรบสตอไป [อางจาก 
MEX025: Features] 
                  * ศัพทภาษาไทย นิยมใชทับศัพทภาษาอังกฤษ และคงรูปศัพทภาษาอังกฤษไว 
 
 

MTR026 SPAN 
หมวดเร่ือง   Modeling → NURBS Modeling →NURBS รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  ชวง [RTH001], สแปน [ผูเชี่ยวชาญ]                                           
นิยาม  บริเวณท่ีอยูระหวางจุด Edit Point ท้ังสองจุด ใชเปนตัวบอกวาเสนโคงน้ันมีความโคงมาก
หรือนอย ย่ิงมีจํานวนชองของสแปนมาก เทาไร เสนก็ย่ิงโคงมากข้ึนเทาน้ัน เมื่อนํามาสรางเปนวัตถุ
เนิรบ พื้นผิวท่ีไดก็ย่ิงมีความละเอียดมาก [ผูเชี่ยวชาญ] 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX020 
 
 

MTR027 SUBDIVISION SURFACES MODELING 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชันเซอรเฟส [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วิธีการสรางแบบหรือวัตถุดวยซับดิวิชัน เซอรเฟส ซึ่งเปนการรวมเอาขอดีของการใชโพลี
กอนและเนิรบเขาดวยกัน เหมาะกับการสรางวัตถุท่ีมีความสลับซับซอนมาก เชนใบหนามนุษย 
[RTH002][ผูเชี่ยวชาญ] 
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 
ศัพทภาษาไทย  ซับดิวิชัน เซอรเฟส, Subdivision Surface* [RTH002]  
นิยาม  พื้นผิวท่ีถูกคิดคนข้ึนเพื่อท่ีจะแกไขขอบกพรองของท้ังโพลีกอน และเนิรบส โดยมี
จุดประสงคเพื่อใชในการสรางแบบและวัตถุท่ีมีความละเอียดซับซอน เชนตัวละครตาง ๆ, น้ิวมือ 
หรือใบหนามนุษย เปนตน [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  * ศัพทอังกฤษใชในรูปพหูพจนเสมอ แตศัพทไทย ไมวาจะสะกดดวยคําไทยหรือคํา
อังกฤษ จะอยูในรูปเอกพจน 
                   
 

MTR029 LEVEL 
หมวดเร่ือง   Modeling → Subdivision Surfaces Modeling → 
Subdivision Surfaces รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย    ระดับ [RTH005]  
นิยาม  ตัวเลขบอกระดับความละเอียดของซับดิวิชัน เซอรเฟส (ย่ิงจํานวนตัวเลขมาก พื้นผิวก็จะ
ถูกเพิ่มระดับความละเอียดมากข้ึนตามไปดวย) 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX028 
 
 

MTR030 PRIMITIVE 
หมวดเร่ือง   Modeling → Polygon Modeling 
                 Modeling → NURBS Modeling 
                 Modeling → Subdivision Surfaces Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  Primitive [RTH002], พริมิทีฟ [RTH008], รูปทรงปฐมฐาน [RTH005]               
นิยาม  วัตถุรูปทรงเรขาคณิตงาย ๆ  เชนทรงกลม ทรงกระบอก ทรงกรวย ซึ่งเปนรูปทรงพื้นฐาน
และเปนแกนเคาโครงของวัตถุสามมิติสวนใหญ  
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  เน่ืองจากวัตถุรูปทรงเรขาคณิตตาง ๆ เหลาน้ี เปนรูปทรงพื้นฐานและเปนแกนเคาโครง
ของวัตถุสามมิติสวนใหญ ผูผลิตซอฟตแวรจึงบรรจุฟงกชันรูปทรงเหลาน้ีสําเร็จรูปมาใหใชไดเลย 
โดยบรรจุแตคาพารามิเตอรลงในฟงกชัน 
 
 

MTR031 3D OBJECT 
หมวดเร่ือง  Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  วัตถุ 3 มิติ [ผูเชี่ยวชาญ]  
นิยาม  วัตถุในโลกสามมิติซึ่งถูกสรางข้ึนโดยใชคอมพิวเตอร 
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 
ศัพทภาษาไทย  การแปลง [RTH005] [RTH006] [RTH001]  
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุอันประกอบไปดวยการยายตําแหนงวัตถุ (Translation) การหมุน
วัตถุ (Rotation) และการยอขยายวัตถุ (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 
ศัพทภาษาไทย  การแปล [RTH001],การเลื่อนตําแหนง, การ Transformation [RTH002], การ
แปลตําแหนง [RTH005], การยาย [RTH006]                                         
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุโดยยายตําแหนงของวัตถุตามแกนใดแกนหน่ึงของแกน 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 
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MTR034 ROTATION 
หมวดเร่ือง  Modeling → 3D Object →Transformation  รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  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 
ศัพทภาษาไทย  การยอขยายวัตถุ[ผูเชี่ยวชาญ], การ Scale วัตถุ [RTH002], การยอขยาย 
[RTH005],                                การแปลงแบบสเกล [RTH006]                                       
นิยาม  การเปลี่ยนแปลงวัตถุโดยการยอขยายเพื่อปรับขนาดของวัตถุตามแกน X, Y, Z การปรับ
ขนาดน้ีจะทําตามแกนใดแกนหน่ึง หรือ 2 แกน หรือท้ัง 3 แกนพรอมกันก็ได 
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 

ศัพทภาษาไทย  แพรเรนท (กริยา), การแพรเรนท (นาม-วิธีการ) วัตถุพอ, ตัวพอ (นาม-วัตถุ) 
[ผูเชี่ยวชาญ],                                วัตถุแม (นาม-วัตถุ) [RTH005] 
นิยาม  วัตถุแม ซึ่งเปนวัตถุท่ีอยูลําดับชั้นสูงสุดในการจัดกลุมวัตถุตาง ๆ เขาดวยกันเพื่อ
ประหยัดเวลาในการเปลี่ยนแปลงวัตถุ หรือการทําใหวัตถุเคลื่อนไหวตามกัน 
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* 
ศัพทภาษาไทย  วัตถุลูก [RTH005] 
นิยาม  วัตถุลูก ซึ่งจะเคลื่อนไหว หรือเปลี่ยนแปลงตามวัตถุแมหากถูกจัดกลุมวัตถุเขาดวยกัน 
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 
ศัพทภาษาไทย  การ Subdivision[RTH002] 
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นิยาม  การเพิ่มความละเอียดใหแกวัตถุประเภทโพลีกอนโดยการแบงยอยโพลีกอนใหมีจํานวน
มากกวาเดิม เพื่อสรางความเรียบเนียนใหแกพื้นผิวย่ิงข้ึน 
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 
ศัพทภาษาไทย  การ Loft [RTH002] 
นิยาม  การสรางพื้นผิวของวัตถุโดยการลากพื้นผิวจากเสนโคงเสนหน่ึงไปยังเสนโคงอีกเสนหน่ึง 
[ผูเชี่ยวชาญ] 
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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX039 
 
 

MTR040 EXTRUSION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การ Extrude [RTH002], การยืด [RTH05]                             
นิยาม  การสรางวัตถุโดยการยืดออกไปตามแกนท่ีกําหนดจากรูปโพลีกอน เปนเทคนิคการสรางท่ี
หยาบแตรวดเร็ว 
บริบท  Extrusion is a quick and dirty way to make something 3D. [MOD008] 
 
Linguistic Specification:               -                    
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Cross Reference:  
หมายเหตุ  ดูภาพประกอบท่ี ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX040 
 
 
 
 

MTR041 REVOLVE 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํากริยา 
ศัพทภาษาไทย  รีโวลท [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  หมุนเสนตนแบบไปรอบ ๆ แกนท่ีกําหนดไวเพื่อสรางวัตถุท่ีมีรูปทรงสมมาตร เชนแกว ขวด
นํ้า เปนตน 
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 
ศัพทภาษาไทย  ทริม [ผูเชี่ยวชาญ] 
นิยาม  เจาะชองบนพื้นผิววัตถุโดยวาดเสนตนแบบข้ึนมาแลวนําเสนตนแบบไปวางไวบนพื้นผิว
วัตถุท่ีตองการเพื่อใชเปนเสนสําหรับเจาะชอง จะใชกับวัตถุแบบเนิรบสเทาน้ัน 
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  เราใชเสน 2 มิติท่ีวาดข้ึนเปนตนแบบเพื่อเจาะชอง แตก็สามารถใชวัตถุ 3 มิติเพื่อเจาะ
ชองไดเชนกัน อยางไรก็ตาม การใชวัตถุ 3 มิติเจาะชองน้ัน ผลลัพธท่ีไดจะตางกับการซับแทรกชัน 
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(Boolean Subtraction) เน่ืองจากการทริมจะกระทํากับพื้นผิวเทาน้ัน เมื่อลบสวนท่ีติดกันออกไปก็
จะเห็นวาวัตถุขางในกลวง ไมมีลักษณะตันอยางการซับแทรกชัน [ผูเชี่ยวชาญ] 
 
 

MTR043 BOOLEAN OPERATION 
หมวดเร่ือง   Modeling รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย การดําเนินการแบบบูล [RTH001],การ Boolean [RTH007], Boolean 
Operation [RTH002], การบูลีน [RTH005]                                        
นิยาม  วิธีการสรางวัตถุจากวัตถุรูปทรงมาตรฐานต้ังแต 2 ชิ้นข้ึนไปใหมีความซับซอนข้ึน โดยใช
วิธีการรวมวัตถุ (Union) การซอนทับ (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 ตารางบันทึกขอมูลศัพทเบ้ืองตน MEX043 
 
 

MTR044 BOOLEAN UNION 
หมวดเร่ือง   Modeling →Boolean Operation รูปไวยากรณ  คํานาม 
ศัพทภาษาไทย  การยูเนียน [RTH001][RTH005], การ Union [RTH002] 
นิยาม  การนําวัตถุมารวมกันเพื่อใหไดวัตถุชิ้นใหมท่ีมีความซับซอนข้ึน 
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 
ศัพทภาษาไทย  การ Intersect [RTH002], การอินเตอรเซกชัน [RTH005] 
นิยาม  การนําวัตถุมาซอนทับกันแลวหักลบวัตถุท่ีไมไดซอนกันออกไปเหลือแตสวนท่ีซอนทับกันไว 
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 
ศัพทภาษาไทย การลบ [RTH001],การ Different [RTH002], การซับแทรกชัน[RTH005] 
นิยาม  การลบวัตถุชิ้นหน่ึงออกจากวัตถุอีกชิ้นหน่ึง พรอมกับเอาสวนท่ีวัตถุท้ังสองซอนทับกัน
ออกไปดวย 
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 
ศัพทภาษาไทย  การดีฟอรม [RTH005] 
นิยาม  การดําเนินงานแปลงวัตถุรูปทรงงายใหเกิดเปนรูปทรงท่ีซับซอนข้ึนโดยยังคงบางสวนของ
รูปทรงเดิมไวในตัววัตถุชิ้นใหมน้ัน [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 

ศัพทภาษาไทย  การ Bevel [RTH002], การบีเวล [RTH005]                             
นิยาม  การเปลี่ยนขอบสันของวัตถุใหทู, ปานข้ึน เปนวิธีการดีฟอรม (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  นอกจากการทําบีเวลแลวยังมีการดีฟอรมแบบอ่ืนอีก เชน In-between, Stretch, 
Squash, Motion Blur แตวิธีเหลาน้ี เปนข้ันตอนในการทํา Animationไมเก่ียวกับการสรางแบบ
หรือวัตถุ จึงไมกลาวถึงในที่น้ี 
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ดัชนีคนหาคํา 
 
 
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 



 138 

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 
 
 
 
 


