
หลกัการเขยีนแบบ 3 มติิ

ในการเขยีนแบบ 3 มตินิัน้   สิง่สาํคญัทีส่ดุซึง่เราจะตองทาํความเขาใจกค็อืระบบพกิดัคอรออรดเินทซึง่ใชในการ
อางองิตาํแหนงของวตัถ(ุObject)ทีอ่ยูใน 3 มติ(ิ3D Space)   เมือ่ไดศกึษาระบบพกิดัคอรออรดเินทจนเปนที่
เขาใจอยางดแีลว    เรากจ็ะสามารถสรางวตัถ ุ3 มติ(ิ3D Object)ใหมรีปูราง  ขนาดและอยูในตาํแหนงทีต่องการ
ไดอยางถูกตอง  นอกจากนี้การเขาใจระบบพิกัดคอรออรดิเนทเปนอยางดีจะสงผลใหเราสามารถควบคุม
มุมมองใหหันไปยังดานใดๆ ของวัตถุที่ตองการเขียนเพิ่มเติมหรือปรับปรุงแกไขไดอีกดวย  ระบบพิกัด
คอรออรดเินททีใ่ชในการเขยีนแบบ 3 มติมิรีายละเอยีดดงัตอไปนี้

พกิดัคอรออรดเินทในระบบ 3 มติิ
ระบบพกิดัคอรออรดเินทใน 3 มติ ิ เปนระบบ Cartisian Coordinate System เชนเดยีวกนักบัระบบ 2 มติิ
คอืมแีกน X และแกน Y เชนเดยีวกนัและยงัมแีกน Z เพิม่ขึน้มาอกีแกนหนึง่พุงออกมาจากจอภาพดงัรปูที ่3.1

รปูที ่3.1
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จากรปูที ่3.1 (ซาย)   เมือ่มองเขาไปยงัจอภาพตรงๆ เราจะเหน็แกน X พุงออกจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 ไปทางขวาใน
แนวนอน      แกน Y พุงออกจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 ขึน้ไปดานบนในแนวตัง้ สวนแกน Z เราจะมองไมเหน็    เนือ่งจาก
แกน Z ทาํมมุตัง้ฉากกบัแกน X และ แกน Y และพุงตรงออกจากจอภาพเขามาหาตวัเราจงึทบักบัจดุกาํเนดิพอดี
เมือ่เลือ่นเคอรเซอรครอสแฮรจากจดุกาํเนดิไปทางขวา คา X จะเพิม่มากขึน้เปน 1, 2, 3, ..... และเมือ่เลือ่น
เคอรเซอรครอสแฮรจากจดุกาํเนดิไปทางซาย คา X จะลดลงเปน -1, -2, -3, ....   ในทาํนองเดยีวกนั เมือ่เลือ่น
เคอรเซอรครอสแฮรจากจดุกาํเนดิขึน้ไปดานบน คา Y จะเพิม่มากขึน้เปน 1, 2, 3, .... และเมือ่เลือ่นเคอรเซอร
ครอสแฮรจากจดุกาํเนดิลงไปดานลาง คา Y จะลดลงเปน -1, -2, -3, .... เมือ่เรามองเขาไปยงัจอภาพโดยทาํ
มมุเอยีงดงัรปูที ่3.1 (ขวา) เราจะเหน็แกน Z ทาํมมุ 90 องศากบัแกน X และ Y (ระนาบ X-Y) คา Z เมือ่หางออกไป
จากจดุกาํเนดิออกจากจอภาพเขามาหาตวัเรา คา Z จะเพิม่มากขึน้เปน 1, 2, 3, ....  เมือ่หางออกจากจดุกาํเนดิ
ลกึเขาไปในจอภาพ คา Z จะลดลงเปน -1, -2, -3, ....
ในความเปนจรงิแลว  เราจะมองไมเหน็แกน X,Y,Z บนจอภาพเลย  เนือ่งจากแกน X,Y,Z ทีเ่หน็ดงัรปูที ่ 3.1
เปนเพียงแกนในจินตนาการที่ใชประกอบการอธิบายเทานั้น   ในทางปฏิบัติเราอาศัยตําแหนงปจจุบันของ
เคอรเซอรครอสแฮร(Cross hairs)เปนตวัชีต้าํแหนงพกิดัคอรออรดเินทของแกน X,Y,Z   โดยปกตเิราจะทราบ
ตําแหนงพิกัดคอรออรดิเนทของครอสแฮรไดจากบรรทัดแสดงสถานะ(Status Line)ซึ่งจะรายงานตําแหนง
ปจจบุนัของครอสแฮรคอืคาของแกน X แกน Y และแกน Z ดงัรปูที ่3.2 โดยทัว่ไปแลวคา Z จะมคีาเทากบั 0
(ศนูย)เสมอ เนือ่งจากครอสแฮรสามารถเลือ่นไปมาบนระนาบ XY ในระดบัซึง่แกน Z มคีาเทากบั 0 (ศนูย)พอดี
ดงันัน้บรรทดัแสดงสถานะจงึแสดงคา Z เทากบั 0 เสมอ นอกเสยีจากวามกีารกาํหนด Elevation ใหมหรอืมกีาร
ใช Point Filter ชวยในการกาํหนดตาํแหนงใน 3 มติิ

จุดกําเนิด 0,0,0 คือตําแหนงพิกัดคอรออรดิเนทที่มีคา X = 0, Y = 0 และ Z = 0 หรือ X,Y,Z = 0,0,0

โดยปกติบนบรรทัดแสดงสถานะ(Status Line)จะแสดงคาคอรออรดิเนทบอกตําแหนงของเคอรเซอร
ครอสแฮร(Cross hairs)ของแกน X, Y และแกน Z ในรูปแบบ X,Y,Z   คา Z จะมีคา 0.0000 เสมอ
เนือ่งจากเคอรเซอรครอสแฮรจะสามารถเลือ่นไปมาไดในระนาบ XY และจะอยูในระดบัทีค่า  Z เทากบั 0
(ศนูย) ดงันัน้โปรแกรมจงึรายงานคา Z เทากบั 0 ใหเราทราบ

ในโลกของ 3 มติเิราจะเปรยีบระดบั Z = 0 เหมอืนกบัระดบับนพืน้ดนิ ถาคา Z มากกวา 0 ถอืวาอยูในอากาศ
ถาคา Z นอยกวา 0 ถอืวาอยูใตดนิ เพราะฉะนัน้ระดบัพืน้ดนิในจนิตนาการทีเ่ราจะใชเปนฐานในการวาดภาพ
3 มติกิค็อืระนาบ XY ทีร่ะดบั Z = 0

ในการเขียนภาพ 3 มิติ สวนใหญแลวจะเริ่มเขียนจาก 2 มิติ  จอภาพจะอยูในระนาบ XY ซึ่งคา Z จะมีคา
เทากบั 0 เสมอ

รปูที ่3.2
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แอบโซลทุคอรออรดเินท(Absolute Coordinate)
แอบโซลทุคอรออรดเินทเปนพกิดับอกตาํแหนงซึง่อางองิออกจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 ของแกน X,Y,Z ใน AutoCAD
แบงออกเปน 4 แบบดงันี้

คารทเิชยีนคอรออรดเินท(Cartisian Coordinate)

เราสามารถระบุตําแหนงใดๆ ใน 3 มิติโดย การ
ปอนคา X,Y,Z ของจดุทีก่าํหนด อาท ิเชน X,Y,Z =
5,8,9 นัน่คอืคา X มคีาเทากบั 5, คา Y มคีาเทากบั
8 และคา Z มคีาเทากบั 9 ดงัรปูที ่3.3

โพลารคอรออรดเินท(Polar Coordinate)

เราสามารถระบุตําแหนงใดๆ โดยปอนระยะทาง
จากจดุกาํเนดิ 0,0,0 และมมุในระนาบ XY โดยคัน่
ดวยเครือ่งหมาย <  อาท ิเชน 8<45 หมายถงึจดุที่
กาํหนดหางจากจดุกาํเนดิเปนระยะทาง 8 หนวย
และทาํมมุ 45 องศากบั แกน X ในระนาบ XY ดงั
รูปที่ 3.4 โพลารคอรออรดิเนทใชงานในลักษณะ
การกาํหนดตาํแหนงใน 2 มติิ

ไซลนิดรคิอลคอรออรดเินท(Cylindrical Coordinate)

ไซลนิดรคิอลคอรออรดเินทเปนระบบคอรออรดเินท
ที่มีรากฐานมาจากโพลารคอรออรดิเนท แตเปน
ระบบคอรออรดเินท 3 มติ ิ เราสามารถปอนระยะ
ทางจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 ตามดวยเครือ่งหมาย <
และคามุมในระนาบ XY ตามดวยเครื่องหมาย ,
แลวกําหนดระยะทางจากระนาบ XY  อาทิ เชน
9<30,5 ดงัรปูที ่3.5

รปูที ่3.3

รปูที ่3.4

รปูที ่3.5
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สเฟยรคิอลคอรออรดเินท(Spherical Coordinate)

สเฟยรคิอลคอรออรดเินทเปนระบบ ทีม่รีากฐานมา
จากโพลารคอรออรดิเนทเชนเดียวกันและเปน
ระบบคอรออรดเินท 3 มติ ิเราสามารถ ปอนระยะ
ทางจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 ตามดวยเครือ่งหมาย <
และคามมุในระนาบ XY ตามดวยเครือ่งหมาย <
แลวกําหนดคามุมจากระนาบ XY  อาทิ เชน
9<30<5 ดงัรปูที ่3.6

รเีลทฟีคอรออรดเินท(Relative Coordinate)
อยางทีก่ลาวมาแลววาแอบโซลทุคอรออรดเินทนัน้อางองิตาํแหนงจากจดุกาํเนดิ 0,0,0 เสมอ บอยครัง้ทีก่าร
กาํหนดตาํแหนงใน 3 มติไิมสามารถทีจ่ะอางองิจากจดุกาํเนดิได เนือ่งจากเราไมทราบระยะหางหรอืมมุทีก่ระทาํ
กับจุดกําเนิด แตในกรณีที่เราทราบระยะหางหรือมุมที่กระทํากับจุดใดๆ ที่ตองการใชเปนจุดอางอิง
เราสามารถใชจุดดังกลาวเปนจุดอางอิงโดยปอนคารีเลทีฟคอรออรดิเนท โดยใชเครื่องหมาย @ นําหนา
แอบโซลทุคอรออรดเินท เพือ่บอกใหโปรแกรมทราบวาเราไมตองการอางองิตาํแหนงจากจดุกาํเนดิ แตตองการ
อางอิงจากจุดสุดทายที่มีการกําหนดตําแหนงไปแลว สมมุติวา จุดสุดทายที่กําหนดคือคาแอบโซลุท
คอรออรดเินท X,Y,Z=2,2,3 หากเรากาํหนดจดุคอรออรดเินท @5,8,9  โปรแกรมจะกาํหนดระยะหางโดยอางองิ
จากจดุ 2,2,3 จะไดตาํแหนงแอบโซลทุที ่ 7,10,12 เปนตน นอกจากจะใชรเีลทฟีคอรออรดเินทกบัคารทเิชยีน
คอรออรดเินทแลว เรายงัใชกบัโพลารคอรออรดเินท ตวัอยาง เชน @8<45 ไซลนิดรคิอลคอรออรดเินท ตวัอยาง
เชน @9<30,5 และสเฟยรคิอลคอรออรดเินท ตวัอยางเชน @9<30<35 ไดอกีดวย

World Coordinate System และ User Coordinate System
ใน AutoCAD ระบบพิกัดคอรออรดิเนทมีอยู 2 ระบบคือ World Coordinate System(WCS) และ User
Coordinate System(UCS) โดยปกต ิระบบพกิดัคอรออรดเินท WCS และ UCS จะอยูในแนวเดยีวกนั นัน่คอื
แกน X,Y,Z ของ UCS อยูในแนวเดยีวกนัแกน X,Y,Z ของ WCS พอด ี (สงัเกตวุาในขณะที ่WCS และ UCS
อยูในแนวเดยีวกนั ยซูเีอสไอคอนจะมตีวัอกัษร W ปรากฏอยู) ดงัรปูที ่3.7 (ซาย) ระบบพกิดัคอรออรดเินท WCS
เปนระบบที่อยูกับที่ เราไมสามารถที่จะเคลื่อนยายหรือหมุนแกน X,Y,Z ของระบบ WCS ได สวนระบบ
พกิดัคอรดเินท UCS เปนระบบทีเ่คลือ่นทีแ่ละหมนุไปในทศิทางใดๆ ไดดงัรปูที ่3.7 (กลางและขวา) ดงันัน้ เรา
จงึสามารถทีจ่ะเคลือ่นยายหรอืหมนุแกน X,Y,Z ของระบบ UCS  ใน 3 มติไิดโดยไมจาํกดั เพือ่ทีเ่ราจะสามารถ
วาดภาพ 3 มติใินตาํแหนงและทศิทางทีต่องการได

รปูที ่3.6
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จากรูปที่ 3.8 (1) UCS และ WCS อยูในแนวเดียวกันพอดี เมื่อเราสรางรูปทรงกระบอก(Cylinder) 3 มิติ
ฐานดานลางของรปูทรงกระบอกจะอยูบนระนาบ XY ทีร่ะดบั Z = 0 และมคีวามหนายืน่ขึน้ไปในแนวแกน Z
หากตองการสรางรปูทรงกระบอกขนาดเดยีวกนั โดยทีต่องการใหฐานดานลางของรปูทรงกระบอกเอยีงทาํมมุ
ตางๆ กบัระนาบ XY  เราจะตองหมนุแกน X,Y,Z ของระบบพกิดัคอรออรดเินท UCS ใหระนาบ XY ทาํมมุเอยีง
ในระนาบเดยีวกนักบัฐานของรปูทรงกระบอกทีต่องการสรางดงัรปูที ่3.8 (2), (3), (4), (5) และ (6)

สังเกตุวาเมื่อหมุนแกน X,Y,Z ของ UCS ออกจากแกน X,Y,Z ของ WCS จากรูปที่ 3.8 (1) ตัวอักษร W บน
UCS Icon  จะหายไปดงัรปูที ่3.8 (2), (3), (4), (5) และ (6) ซึง่บอกใหเราทราบวาเรากาํลงัใชงานระบบ
User Coordinate System เพือ่กาํหนดใหการสรางวตัถ ุ3 มติหินัไปในทศิทางทีเ่ราตองการ

รปูที ่3.8

รปูที ่3.7
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จะเหน็ไดวาในการสรางวตัถ ุ3 มติ ิเราจะตองปรบัระนาบ XY ของ UCS ใหหนัไปในทศิทางทีเ่ราตองการสราง
ฐานของวตัถ ุเมือ่ไดฐานของวตัถแุลวจงึกาํหนดความหนาใหกบัวตัถนุัน้ตอไป วตัถนุัน้กจ็ะมคีวามหนาตัง้ฉาก
กบัระนาบ XY หรอืยืน่ออกไปตามแกน Z ของ UCS นัน้

ระนาบวาดภาพใน 3 มติ(ิPlanes in 3D Space)
เมือ่พดูถงึระนาบ XY จะหมายถงึระนาบในแนวนอนหรอืระนาบพืน้ราบ ทาํมมุตัง้ฉากกบัแกน Z ดงัรปูที ่3.9
(ซาย) ระนาบ YZ จะหมายถงึระนาบในแนวตัง้ ทาํมมุตัง้ฉากกบัแกน X ดงัรปูที ่3.9 (กลาง) สวนระนาบ XZ
จะหมายถงึระนาบในแนวตัง้ ทาํมมุตัง้ฉากกบัแกน Y ดงัรปูที ่3.9 (ขวา)

UCS Icon(ยซูเีอสไอคอน)
ทีม่มุซายดานลางของจอภาพ AutoCAD มไีอคอนแสดงทศิทางของระบบคอรออรดเินทในแนวแกน X และแกน
Y ไอคอนนีเ้รยีกวา UCS Icon(ยซูเีอสไอคอน) ซึง่ UCS Icon นีจ้ะบอกใหเราทราบตาํแหนงและทศิทางปจจบุนั
ของระบบคอรออรดเินททัง้ในระบบ 2 และ 3 มติ ินัน่คอืเราจะทราบไดวาแกน X และแกน Y หนัไปในทศิทางใด
โดยปกตแิกน X ซึง่มคีาเปนบวกมทีศิทางชีไ้ปทางขวา แกน Y ซึง่มคีาเปนบวกมทีศิทางชีไ้ปทางดานบนและแกน
Z ซึง่มคีาเปนบวกมทีศิทางชีอ้อกจากจอภาพไปยงัผูใชโปรแกรม โดยปกต ิUCS Icon จะปรากฏทีม่มุลางดาน
ซายของจอภาพดงัรปูที ่3.10

โดยทัว่ไปแลวการเขยีนภาพวตัถ ุ3 มติมิกัจะเริม่จากการเขยีนโครงรางของวตัถใุน 2 มติใินระนาบ XY มากอน
เสมอ แลวจงึกาํหนดใหวตัถทุีเ่ขยีนขึน้ใน 2 มติดิงักลาวมคีวามหนายืน่ออกไปตามแกน Z ดงันัน้ กอนทีเ่รา

รปูที ่3.10

รปูที ่3.9
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จะเริม่เขยีนวตัถใุน 2 มติเิราจะตองหมนุระนาบ XY ของ UCS ใหทาํมมุในทศิทางทีเ่ราตองการใหโครงราง 2
มติปิรากฏเสยีกอน จงึจะเริม่เขยีนวตัถไุด
ในการหมนุระนาบ XY ของ UCS เราจะตองอาศยั UCS Icon ดงัรปูที ่3.10 (ซาย) เปนเครือ่งหมายเพือ่ชีใ้หเรา
ทราบวาระนาบ XY ที่เราตองการเขียนภาพนั้นอยูในตําแหนงและมุมใด ใชตําแหนงและทํามุมตามที่เรา
ตองการหรอืไม ดงันัน้ เราจงึควรทราบความหมายตางๆ ทีป่รากฏบน UCS Icon โดยมรีายละเอยีดดงันี้

• หวัลกูศรของ UCS Icon ทัง้สองจะชีไ้ปตามแนวแกน X และ Y ซึง่มคีาเปนบวก
• เมือ่ UCS Icon อยูในตาํแหนง 0,0,0 จะปรากฏเครือ่งหมาย + ระหวางจดุตดัของหวัลกูศร

ทัง้สองของยซูเีอสไอคอน
• เมือ่ตวัอกัษร W ปรากฏเหนอืจดุตดัของหวัลกูศรทัง้สอง User Coordinate System ทีก่าํลงั

ใชงานจะมจีดุกาํเนดิ แกน X, Y, และ Z ตรงกนักบัจดุกาํเนดิ แกน X, Y, และ Z ของ World
Coordinate System พอดี

• เมือ่ UCS Icon ปรากฏเปนรปูดนิสอหกัครึง่ดงัรปูที ่ 3.10 (ขวา) แสดงวาเรากาํลงัอยูใน
ระนาบซึ่งตั้งฉากกับระนาบของ UCS ใชงาน เราจะไมสามารถมองเห็นภาพที่เขียนใน
ลกัษณะ 2 มติใินขณะทีเ่รากาํลงัวาดภาพได เราจะเหน็ภาพ 2 มติทิีว่าดเปนเพยีงเสนตรง
เทานัน้ เพราะวารปูภาพทีว่าดจะปรากฏใหเหน็ในระนาบ XY ของ UCS ใชงานนัน้

การมองวตัถใุนระนาบ XY(Viewing Object in XY Plane)
ในการเขยีนแบบ 3 มติโิดยทัว่ๆ ไป มกัจะมกีารเปลีย่นแปลงมมุมองอยูตลอดเวลา  เพือ่ทีจ่ะหมนุวตัถใุหหนัไปใน
ทศิทางทีเ่อือ้อาํนวยใหเราสามารถเขยีนหรอืแกไขวตัถไุดโดยงาย  ในการเปลีย่นแปลงมมุมองใน 3 มติ ิ เราจะ
ตองทราบมมุทีก่ระทาํในระนาบ XY(Angle in XY plane) และมมุทีก่ระทาํจากระนาบ XY(Angle from XY
plane) เพือ่ทีจ่ะกาํหนดตาํแหนงทีต่ัง้ของมมุมองหรอืตาํแหนงตัง้กลองใหอยูในตาํแหนงทีต่องการ

รปูที ่3.11
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จากรปูที ่3.11 PLAN VIEW ขางบนนี ้แสดงคามมุตางๆ ในระนาบ XY(Angle in XY Plane) คามมุเปนบวกจะ
หมนุมมุมองทวนเขม็นาฬกา คามมุเปนลบจะหมนุมมุมองตามเขม็นาฬกา  เมือ่เรามองรปูกลองสีเ่หลีย่ม 3 มติทิี่
วางอยูบนระนาบ XY จากดานบน (โดยทฤษฏแีลววตัถจุะถกูเปรยีบเทยีบใหอยูในตาํแหนงจดุกาํเนดิ) เราจะมอง
เห็นเพียงดานบน(Top)ของกลองสี่เหลี่ยมเทานั้น  หากตองการมองเห็นดานขวา(Right)ของกลองสี่เหลี่ยม
เราจะตองไปยนือยูทีต่าํแหนง 0 องศาแลวมองเขาไปทีจ่ดุกาํเนดิ    หากตองการมองเหน็ดานซาย(Left)ของกลอง
สีเ่หลีย่ม  เราจะตองไปยนือยูทีต่าํแหนง 180 องศาแลวมองเขาไปทีจ่ดุกาํเนดิ หากตองการมองเหน็ดานหนา
(Front)และดานขวา(Right)พรอมๆ กนั  เราตองไปยนือยูในตาํแหนงมมุ 315 องศาดงัรปูที ่3.12

จากรปูที ่ 3.12 เปนรปูกลองสีเ่หลีย่มรปูเดยีวกนัแตเปลีย่นมมุมองใหม โดยตาํแหนงของมมุมองทีก่ระทาํกบั
กลองสีเ่หลีย่มคอื 315 องศาในระนาบ XY(Angle in XY plane) เปรยีบเสมอืนวาเราไปยนือยูในตาํแหนงมมุ
315 องศา แลวมองเขาไปทีจ่ดุกาํเนดิ เพราะฉะนัน้เราจงึมองเหน็ดานหนา(Front)และดานขวา(Right)

การมองวตัถจุากระนาบ XY(Viewing Object from XY Plane)
คามมุจากระนาบ XY (Angle from XY Plane) หมายถงึมมุทีก่ระทาํขึน้หรอืลงตามแกน Z โดยทฤษฏวีตัถจุะอยู
ในตาํแหนง 0,0,0 เราสามารถเคลือ่นยายตาํแหนงมมุมองไปรอบๆ วตัถไุด โดยกาํหนดคามมุจากระนาบ XY
โดยสามารถใชคามมุไดทัง้คาบวกและลบซึง่มคีามมุระหวาง 1 ถงึ 180 องศาหรอื 0 ถงึ -180 องศา คามมุที่
เปนบวกใชสาํหรบักาํหนดมมุมองใหอยูเหนอืพืน้ระนาบ XY คามมุทีเ่ปนลบใชสาํหรบักาํหนดมมุมองใหอยูใต
พืน้ระนาบ XY ถาพดูใหมใหงายขึน้ คามมุเปนบวกจะมองวตัถจุากดานบน คามมุเปนลบจะมองวตัถจุากดาน
ลาง ถามุมมองมีคาเขาใกล 90 องศามากเทาใด ตําแหนงมุมมองจะยิ่งเขาใกลเหนือวัตถุมากเทานั้น
ในทาํนองเดยีวกนั  ถามมุมองมคีาเขาใกล -90 องศามากเทาใด มมุมองจะยิง่เขาใกลตาํแหนงทีอ่ยูใตวตัถมุาก
เทานัน้ ดงัรปูที ่3.13

.

รปูที ่3.13

รปูที ่3.12
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ในทางปฏิบัติ การกําหนดมุมมองนั้น เราจะตองใชคามุมในระนาบ XY และคามุมจากระนาบ XY ทั้งสอง
ประกอบกนัในการกาํหนดมมุมอง จากรปู 3.14 เราใชคามมุในระนาบ XY(Angle in XY Plane) เทากบั 315
องศาและใชคามมุจากระนาบ XY(Angle from XY Plane) เทากบั 35 องศา เพือ่กาํหนดตาํแหนงมมุมองทีจ่ะ
มองเขาไปยงัวตัถุ

ระบบคอรออรดิเนทและการมองวัตถุใน 3 มิติคอนขางมีความสําคัญมากในการเขียนแบบ 3 มิติ ดังนั้น
หากเรามคีวามเขาใจระบบคอรออรดเินทและการมองวตัถใุน 3 มติเิปนอยางด ีจะชวยใหเราสามารถเขยีนวตัถุ
3 มติไิดงายและปราศจากขอผดิพลาด

รปูที ่3.14


