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การใชงานโปรแกรม Blender เบื้องตน 

แนะนําโปรแกรม 

 โปแกรม Blender เปนโปรแกรม Open Source เปดใหดาวนโหลดไปใชงานฟรี และรวมเขียนโปรแกรมหรือสวนเสริม

เพิ่มเตมิได มีความสามารถมากพอๆกับโปรแกรมสรางงาน 3 มิติ ตวัอื่นๆ หรือเหนือกวาโปรแกรมทีเ่สียคาลิขสิทธิ์บางตัวอีกดวย 

 
 

 จากภาพการเปรียบเทียบดังกลาวจะเห็นวาคณุสมบัติของโปรแกรม Blender นั้นไมไดมีนอยกวาโปรแกรมที่เสียคาลิขสิทธิ์

โปรแกรมอื่นๆ เลย โปรแกรม Blender นั้นมีการพัฒนาอยูเรื่อยๆ และมเีวอรชนัใหมๆออกมาตลอด  ซึ่งสามารถดาวนโหลดไดที่

เว็บไซต www.blender.org  ไปที่ดาวนโหลด 

 โปรแกรม Blender นั้นยังทํางานไดหลายแพลตฟอรมระบบปฏิบตัิการ Windows 8 7 Vista, Mac OSX, GNU/Linux 

และ FreeBSD ซึ่งในหาดาวนโหลดโปรแกรม ไดมไีวใหเลือกดาวนโหลดอยูแลว 

 นอกจากคุณสมบัติที่กลาวมาโปรแกรม Blender ยังมีจุดเดนอื่นๆอีกดังนี้ เปนโปรแกรมที่กินทรัพยากรระบบนอย พื้นที่ใน

การติดต้ังก็นอยโดยตัวติดตั้งมีขนาด ไมถึง 100 เมกกะไบต ติดตั้งงายใชเวลานอย  สรางงานไดหลากหลายรูปแบบ และมีเว็บไซตที่

ใหความรูอยูมากมาย ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

+�D animation (Grease pencil) 
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สวนประกอบของหนาตางของโปรแกรม 

 
1. View port เปนหนาตางการทํางาน 3มิติ เปนพื้นที่การทํางานในการราง 

2. Tool Box เปนแถบเคร่ืองมือตางๆท่ีจะใชในการสรางโมเดล 

3. Out liner สวนชวยในการจัดการวัตถุ ( object ) ตางๆ  ที่อยูในงานของเรา 

4. Properties เปนแถบคุณสมบตัิตางๆ ของวัตถุ และคุณสมบัติของงานที่เราทําขึ้น ซึ่งจะเปนสวนที่ใชในการจัดการเรื่อง

ตางๆ ไมวาจะเปนเรื่องของการ ประมวลผลภาพงานของเรา การสรางฉากพื้นหลัง คุณสมบัติของวัตถุที่เลือกไว การ

ปรับแตง สี พื้นผิว การสรางฟสิกสเสมือนจริง ลวนแลวแตอยูในแถบน้ีทั้งหมด 

5. Time line เปนสวนในการสราง animation 

6. Cursor เปนจุดอางอิงตําแหนงในการสรางชิ้นงานใหม 

7. Cube เปนวัตถุที่โปรแกรมสรางใหเองเม่ือเริม่ตนใชงานโปรแกรม 

8. Camera กลองทีใ่ชในการถายภาพวัตถ ุ

 
แถบ information เปนสวนเมนคูาํสั่งตางๆ เชน Open ,Save , Import ,Export เมนปูรับหนาตางการทํางาน 

และเมนูในการเลือก Engine ทีใ่ชในการ Render 

 
เมนูปรับหนาตางใหเหมาะกับการใชงาน 

 
เมนูเปลี่ยน Engine ทีใ่ชในกาทํางาน 

6 
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การทํางานใน  View port เบื้องตน 

 การควบคุมมุมมอง 

  ผูใชสามารถปรับเปลี่ยนไดที่เมน ูView ดานลางของหนาจอ View port หรอืการใช คียลดั บนปุม Numpad 

ของคียบอรด 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

การแบงหนาจอ 

 
 ใหใชเมาสคลิกคางไวที่ สามเหลี่ยมมุมหนาจอที่จะแบง

แลวลากออกตามแนวที่ตองการแบงเชน แนวตั้ง หรือแนว

ยาว 

การรวมหนาจอ 

 
 การรวมหนาจอใหใชเมาสคลกิที่มุมสามเหลี่ยมของ

หนาตางที่จะนําไปรวม แลวลากไปทับกับหนาตางที่ไม

ตองการเพื่อรวมเปนหนาตางเดียว 

Orthographic View คือการแสดงผลมุมมองตามขนาดจริงของวัตถุ โดยไมยึดกับการมองเห็นแบบ สายตามนุษย 

ในมุมมองนี้ ไมวาจะหมุนมมุมองไปดานใด วัตถุจะมีขนาดคงที่เสมอ ไมขึ้นอยูกับระยะไกลหรือใกล ซึ่งมีประโยชนในการ

เปรียบเทยีบขนาดจริงในการสรางงาน 3 มิติ 

 

Perspective View คือการแสดงผลมุมมองตามทีส่ายตามนุษยมองเห็นจริง ซึ่งในมุมมองนี้วัตถุที่อยูใกลก็จะมีขนาด

ใหญ และวัตถุที่อยูไกลก็จะมีขนาดเล็กลงไปตามระยะหางจากสายตา มุมมองนี้มีประโยชนในการมองผลลัพธจริงเมื่อเราสราง

งาน 3 มิติ 
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การใชเมาสในหนาจอ View Port 

 

 

 

 

 

 

 

 
การใชเมาสใน View Port 

 

การแสดงแถบเครื่องมือ และแถบคุณสมบัติ ในหนาตาง View Port 

 กด T = แถบเครื่องมือ N= แถบคุณสมบัต ิ

 

คลิกซาย = กําหนดตําแหนงจุด 3d cursor  

คลิกคางไวแลวขยับ = หมุนดูชิ้นงาน 

หมุนขึ้น ลง = ซูมเขา  ซูมออก 

Shift + คลิกคางไวแลวขยับ = Pan หนาจอ 

คลิกขวา = เลือกวัตถ ุ 
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 โหมดการทํางาน 

 

 

ท Object Mode เปนโหมดที่ใชในการจัดการวตัถุใน

งานของเรา เชนการเพิ่มวัตถุ ลบวัตถุ เพิ่มแสง เพิ่ม

ฉาก จัดตําแหนงวัตถุตางๆ ซึ่งจะเปนโหมดเริ่มตนเมื่อ

เปดโปรแกรมขึ้นมา 

ท Edit Mode เปนโหมดทีใ่ชแกไขวัตถุที่เลอืกไว 

ท Sculpt Mode เปนโหมดการขึน้โมเดลดวยวิธีการปน

เหมือนการปนรูปสามมิต ิ

ท Vertex Paint การลงสีตามจุด 

ท Weight paint เปนการลงสีเพื่อกําหนดน้ําหนักของ

ชิ้นสวน ใชในการจับคูกนัของ ชืน้สวนตางๆของ

โมเดลกับกระดูกแอนิเมชัน 

ท Texture Paint เปนโหมดใชในการ ลงสีพื้นผิว 

Texture 

 

 

 การแสดงผลงาน (Render) 

 เมื่อสรางชิ้นงานเสร็จแลว หรือตองการจะดผูลลัพธ ที่สรางไว ใหกดปุมคีย F12 เมือ่ดเูสร็จแลวตองการกลับสู

การแกไขใหกด ESC เพื่อออกจากหนาตาง Render 
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การเลือกวัตถุ ใน Object Mode และ Edit Mode 

ท การเลือกวัตถุ 1 ชิ้น ใชวิธีการ คลิกเมาสขวา  

ท การเลือกวัตถุมากกวาหนึ่งชิ้น ใหคลิกขวาวัตถุชิ้นแรก จากนั้นชิ้นตอๆไป ใหกดปุม Shift คางไวกอนคลิกขวา 

Shift + 

 

ท ถาตองการเลือกวัตถุทีละหลายๆชิ้นสามารถ กด B เพื่อใชคําสั่งเลอืกดวยกรอบ เราจะสามารถใชกรอบลาก

คลุมกลุมวัตถุที่จะเลือกได รวมถึง จุด(vertex) เสนขอบ(Edge) และ พื้นผิว(Face) ใน Edit Mode ดวย 

  
 

ท การใชเมาสลากระบาย วัตถุที่ตองการจะเลือก อีกวิธีของการเลือกวัตถุพรอมกันทีละหลายๆชิ้น ใชไดทัง้ 

Object Mode และ Edit Mode โดยการ 

o กด C 

o ปรับขนาดหัวแปรงดวยการกลิ้งเมาสกลาง 

o คลิกซายคางไว ลากระบายไปตามสิ่งทีต่องการจะเลอืก 

o สิ้นสุดการเลือกโดยการคลิกขวา 

 

 

ท การใชเมาสลากกรอบเลือกแบบอิสระ lasso Select 

o กด Ctrl + คลิกซาย              ลากเมาสวาดคลุมสวนที่จะเลือก 
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ท การเลือกทั้งหมด และยกเลิกการเลือกทั้งหมด ใหกด A ถากด A แลว วัตถุถูกเลือกทั้งหมด กด A อีกครั้งจะ

เปนการยกเลิกการเลือกทั้งหมด 

 
ท การเลือกแบบเปนแถวรอบ ใชใน Edit Mode 

o กด Alt + คลิกขวาที่ พื้นผิว / จุด/ เสนขอบ ในแถวที่ตองการเลือก 

 
ท การเลือกแบบเปนสวน/เปนกลุม 

o ใหเลือก พื้นผิว / จุด / เสนขอบ ในสวนที่ตองการเลือก เพียงชิ้นเดียว 

o กดปุม L 
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คําสั่งและเครื่องมือในการปนโมเดล  

 ชุดเครื่องมือ Transformation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเคลื่อนยายวัตถ ุ

ท กดคีย G จะเปนการเคลื่อนยายแบบอิสระ 

ท กดคีย G ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการเคลื่อนยายแบบ แกนใดแกนหนึ่ง 

ท สามารถใสตัวเลข ระยะ ตามหลังไดเลย เชน G X 2 

ท หรือคลิกที่ปุม ลูกศร ตามรูป 

 
ท แลวลากที่ แกน x , y , z 

การหมุนวัตถ ุ

ท กดคีย R จะเปนการหมุนแบบอสิระ 

ท กดคีย R ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการหมุนแบบ แกนใดแกนหนึ่งเปนหลกั 

ท สามารถใสตัวเลข องศา ตามหลังไดเลย เชน R Y 45 

ท หรือคลิกที่ปุม ตามรูป 

 
ท แลวคลิกวงกลมที่ แกน x , y , z 

การยอ / ขยายวัตถุ 

ท กดคีย S จะเปนการยอ ขยายอสิระ 

ท กดคีย S ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการยอ ขยายแบบ แกนใดแกนหนึ่งเปนหลัก 

ท สามารถใสตัวเลข ขนาด ตามหลงัไดเลย เชน S Z 2 

ท หรือคลิกที่ปุม ตามรูป 

  
ท แลวคลิกที่ แกน x , y , z 

การคัดลอกวัตถ ุ

ท เลือกวัตถุที่ตองการคดัลอกดวยการ คลิกขวา 

ท กดคีย Shift + D 

ท แลวขยับเมาส ออกจากตําแหนงเดิม 

ท แลวคลิกซาย 



9 
 

การใชงานโปรแกรม Blender เบื้องตน V.3 https://www.facebook.com/BlenderBB 

การเพิ่มวัตถุ (Add Object) ไปที่ เมน ูAdd แลวเลือกกลุมของวัตถุ ที่ตองการเพิ่มลงไป ซึ่งวัตถุจะถกูสรางตรงที่ cursor อยู 

 

Mesh 

 เปนวัตถุประเภทรูปทรงพื้นฐาน เลขาคณติ ซึ่งเปนกลุม

วัตถุที่นิยม เพราะจะสามารถนําไปแกไขและดัดแปลงเปน

โมเดลอื่นไดงาย ประกอบไปดวยวตัถ ุ

 

Curve  

 วัตถุรูปเสน เหมาะสําหรับงานโมเดลที่ขึ้นงาน จาก

เสนวาด แลวคอยเปลี่ยนเปนโมเดล 3 มิต ิ

 

Surface 

 กลุมวัตถ ุNURB ทีม่ีความโคงมนของพื้นผิวและ

ปรบัแตงในรูปแบบของเสน 

 

 Metaball 

 วัตถุในกลุมนี้ถาอยูใกลกันจะดูดกลืนเปนเน้ือ

เดียวกันเหมาะสําหรับการนํามาทํารูปรางพิเศษ อาจ

ดัดแปลงทําเปนกอนเมฆได 
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Armature 

 เปนวัตถุ ที่สรางเปนกระดูกของตัวละคร โมเดลของเรา 

เพื่อการบังคับทาทางการเคลือ่นไหวของตัวละคร 

 

Text 

 วัตถุที่เปนขอความ เราสามารถเขา Edit Mode แกไข

ขอความ และสรางเปนโมเดล 3 มติิได 

 

Camera 

 กลองถายงานโมเดล โดยปกติจะมมีาใหแลวเมื่อเปด

โปรแกรม แตสามารถเพิ่มไดมากกวา 1 ตัว และสลับการ

ทํางานเปนกลองหลักได 

 

Lamp 

 แหลงกําเนิดแสงชนิดตางๆ 

Point 

 
Sun 

 
Spot 

 
Hemi 
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 การเลือกสวนตางๆ ใน Edit Mode 

  เมื่อสรางวัตถุใน Object Mode แลวขั้นตอนตอไปที่จะใหวัตถุเปนรูปรางตางๆ ตามตองการไดก็คือ การเขาไปปน

โมเดลใน Edit Mode โดยการเปลี่ยน จาก Object Mode เปน Edit Mode หรือการกด Tab 

 
 ใน Edit Mode จะรูปแบบการเลอืกอยู 3 รูปแบบคือ เลือกดวย จุด(Vertex) เสนขอบ(Edge) พื้นผิว(Face) 

โดยสามารถเปลีย่นไดตามภาพขางลาง หรือ กด Ctrl+Tab แลวเลือก 
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การเลือกดวยจุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกดวยเสนขอบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกดวยพืน้ผิว 
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การปรับแตงใน Edit Mode 

  Subdivide 

 Subdivide เปนการเพิ่มรายละเอียดโครงสรางใหกับวัตถุ เมื่อเราคลิกเลือกคําสั่ง Subdivide วัตถุจะมีจํานวน

โครงสรางเพิ่มข้ึนทั้ง Vertex, Edge, และ Face ซึ่งจุดประสงคของการใชคําสั่งนี้ก็คือ การทําใหวัตถุมีรายละเอียดมากขึ้นเพื่อการ

สรางโมเดลที่มีรายละเอยีดมากขึ้นนั่นเอง 

วิธีการใชคําสั่ง Subdivide 

- หาปุม Subdivide 

- หรือกด W เลือกคําสั่ง Subdivide 

- กด 1 ครัง้เทากับการแบงพื้นผิวครึง่หนึ่ง กด หลายครั้งก็จะแบงยอยลงไปเรื่อยๆ 

  
 

* การกด W เปนการเรียกใชคําสัง่ลัดที่เกี่ยวของกับวัตถุที่เราเลือกอยู 

 

Extrude 

 Extrude เปนคําสั่งที่ใชสําหรับปรับแตงสวนประกอบของวัตถุใหขยายหรือถูกผลักเขาไปในรูปแบบตางๆ ซึ่งคําสั่งนี้จะ

อยูภายใต Edit Mode จะมีปุม Extrude อยูที ่Tool shelf ดานซายมือ หรือกด E จากนั้นขยับเมาส ตามขนาดที่ตองการยดื 

ท เลือกพื้นผิว / จดุ / เสนขอบที่ตองการยืดออก 

ท จากนั้นกด E แลวขยับเมาส 
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 Bevel 

 Bevel เปนคําสั่งที่ใชสําหรับการลบเหลี่ยมหรือมุมของวัตถุ ใหมีความโคงมนมากขึ้นนั่นเอง 

  
 

Loop Cut 

เปนคําสั่งที่ใชแบงสวนของวัตถุ  กด Ctrl +R > เลือกแนวที่ จะตัด > คลิกซาย > ขยับปรับขนาด > คลิกซายเพื่อตัด 

 

 

 

 

 

 

 Knife 

 คําสั่งตดัเสนเพิ่มเติมในวัตถุ โดยการกด K แลวคลิกไปตามจุดที่เราจะตัดเสนใหม เมือ่ตดัไดตามตองการแลวกด Enter 

 
 

 Inset 

  เปนคําสั่งแบงสวนซอนจากพื้นผิวที่เลือกไว ทําใหไดสวนที่มีรูปรางเหมือนพื้นผิวที่เลือก 
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 Fill เติมพื้นผิว / จุด / เสน 

คําส่ัง Fill ( F ) เปนคําสั่งที่จะใชเชื่อมตอจุด หรือ เชื่อมตอเสน หรอื การใสพื้นผิว ใหกด F 

 
 เลือกจุดหรือเสนที่เราจะเติมพื้นผิวในพื้นที่ใหรอบ หรือเลือก

จุดหรือเสน ที่จะเชื่อม 

 

 
จากนั้นกด F จะทาํการเตมิหรือเช่ือมจุดและเสนให 

 

 คําส่ัง Fill (Alt + F ) เปนคําสั่งที่จะเติมพื้นผิวพรอมสรางเสนเชื่อมโยงให 

 
เลือกจุดหรือเสนที่เราจะเตมิพื้นผวิในพื้นที่ใหรอบ หรือเลือกจุด

หรือเสน ที่จะเชื่อม 

 
จากนั้นกด Alt + F 

 

คําส่ัง Beauty Fill (Alt + Shift + F ) 
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 คําส่ัง Grid Fill 

  
Ctrl+F   > Grid fill 

 

 * การลบพื้นผิว / จุด / เสนขอบ ใหเลือกบรเิวณที่ตองการลบ แลวกด del หรอื x แลวเลือกวาจะลบอะไร 

 

 

WorkShop 1 : เกาอี้ (ฝกการใชเครื่องมือการสรางโมเดล) 

 
 

1. เริ่มตนเปดโปรแกรม  โปรแกรมจะม ีCube ใหเปนวัตถุเริ่มตน 

 
 

2. ใหเราทําการบีบ Cube ใหแบนโดยการยอ ทางดานแนวแกน Z 

วิธีท่ีงายท่ีสุดคือการใช  

 - กดคียลัด S 

 - แลวตามดวย Z 

 - ขยับเมาส วัตถุจะยอขยายตามเมาส และล็อกใหยอขยายเฉพาะ

แนวแกน Z 
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3. ใหยอใหไดขนาดที่ตองการ 

 

+  

 

4. เปลี่ยนโหมดเขาสู Edit Mode 

หรอืใชวิธีการกดปุม TAB 

 
 

5. เม่ือเขาสู Edit Mode วตัถุจะถกู

เลือก ทั้งวัตถุ โดยสีจะเปนสีสม 

ใหกดคยี W แลวเลือกคําสั่ง 

Subdivide ซึ่งจะเปนคําสั่งแบงพื้นผิว

ใหอัตโนมัตโิดยจะแบงทีละคร่ึง  
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6. กด W แลวก็คําส่ัง Subdivide 2 

ครั้ง พื้นผิวแตละดานก็จะถูกแบงออก 

2 ครั้ง 

 

 
 

 

7. จากน้ันคลิกลกูกลิง้เมาส 

หมุนใหเห็นดานลาง จากนั้น 

เปล่ียนการเลือกเปนแบบพื้นผิว 

เลือกพื้นผิวใหได 4 มุม ตามรูป 

 

 
 

8. ใชคําสั่ง Inset จาก tool ดานขาง หรือกดคีย i แลวขยับเมาส ใหได 

พืน้ผิวที่ซอนกันในขนาดตามตองการ 

 

9. ใชคําสั่ง Extrude จาก tool ดานขาง หรือกดคีย E แลวขยับเมาส

ยืดพื้นผวิออกมาเปนขาเกาอี้ตามตองการ 
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10. ในขณะที่ยืดขาเกาอี้ออกมาตามตองการแลว ถาตองการใหขาเกาอี้

กางออกเราสามารถกด คีย S แลวขยับใหขาเกาอี้ กางหรือหุบได 

 
 

11. ไปทีแ่ถบ Modifier เพิ่มโมดฟิายดทีช่ื่อวา Subdivision Surface 

เปน Modifier ที่จะชวยใหงานของเรามีความโคงมน โดยจะถูกคํานวณ

และปรับแตงให ซึ่งจะยังไมถาวร สามารถปรับแตงไดตลอดจนกวาจะ

กดปุม Apply 

 

12. การปรบัแตงคาของ Modifier Subdivide Surface เราจะ

ปรับคาความละเอียดของความโคงมนได จาก ชอ View และ 

Render 

- View จะเปนคาที่แสดงใหเห็นตอนทํางานใน 3D View 

- Render คอืคาทีแ่สดงออกมาตอนเรา Render (F12) 

 

 ยิ่งคาเยอะ ความละเอียดจะเยอะขึ้น แตกินทรัพยากรของ

เคร่ืองเพิ่มขึ้น  

 

13. ผลลัพธที่ไดจากการใส Modifier Subdivision Surface จะ

เห็นวาสวนปลายของแตละดานจะเกิดความโคงมน ถาอยากให

สวนปลายโคงนอยลง หรืออยากใหเกิดเปนมุม จะตองสรางสวน

ตัดเพิ่มข้ึน ในสวนนี้ใช Loop Cut โดยการกด Ctrl + R 

 - การใช Loop cut  (Ctrl + R)  - เลือกแนวที่จะตัด 

 - คลิก เพื่อตกลงการเลือกแนวที่จะตัด  - ขยับเมาส วาจะตัด

สวนไหน  - คลกิซายเพื่อตกลงตัดตรงตําแหนงที่เลอืก 

 (ถาอยากใหอยูตรงกลางใหคลิกขวา) 
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14. ตัด Loop cut ใหครบ 4 ขา 

 

 

15. ใชคําสั่ง Loop Cut (Ctrl+R) เลือกแนวตัด จากนั้น คลิก

ขวาเพื่อใหการตัดอยูตรงกลางขา ทั้ง 4 ขา 

 

 

 

 

 

16. เลือกเสนตดัตรงกลางขา โดยการเลือกให Alt คางไวแลว 

คลิกขวา  ( Alt + คลิกขวา ) แลวกด S (resize) ขยับเมาส

ขยายขาใหโปรงออก 

 

 
  

 17. จากนั้นกลับสู Object Mode แลวกดปุม Smooth ที ่tool ดานซายมือ จะทําใหวัตถุมีความราบเรียบมากขึ้น 
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18. เขา Edit Mode (tab) เลือกพื้นผิวดานบน จากนั้นกดยายข้ึนตาม

แนวแกน z (G+Z) 

 

 

 

 

19. กด F12 เพือ่ Render ดูผลงาน 

 20. การบันทึก ไปที่เมน ูFile > Save 

 

 
 21. ในหนาตางการ Save 

 1. เลอืก Drive ทีจ่ะ Save 

 2. เลอืก Folder ทีจ่ะ Save 

 3. ตั้งชื่อไฟล ไมตองใสนามสกลุก็ได โปรแกรมจะใหนามสกุล .blend ใหที่หลัง 

 4. กดปุม Save as Blender File 
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 22. ถาภาพที ่Render ออกมามีแสงที่ มืดไป เราสามารถปรับทิศทางของแสงหรือเพิ่มแสงในภายหลงัได (อธิบายทีหลัง) หรือใช

วิธีการนําแสงจากสภาพแวดลอมมาชวย ตามวิธีตอไปนี ้

 

 
 

23. ไปที่แถบ World ที่เปนลูกโลก คลิกถูกในชอง 

Environment Lighting จะเปนการจําลองแสงจาก

สภาพแวดลอมมาใชกับงานทีเ่ราทํา 

 

 สามารถปรับความสวางของแสง Environment จากคา 

Energy 

 
 

24. กด F12 เพื่อดผูลงาน 
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การใสสแีละพื้นผิว (Material and Texture) 

 ในโปรแกรม Blender เราจะเรียกสี วา Material การใสสีใหโมเดล มีข้ันตอนหลักคือ คลิกขวาเลือกวัตถุหรือโมเดลนั้น 

แลวไปที่แถบของ Material (แถบที่ 4 จากทาย) จากนั้นเพิ่ม สี (Material) และปรับแตงคาคุณสมบตัติางๆ 

 ถาตองการใสมากกวา 1 สี จะตองใสใน Edit Mode โดยเลือกพื้นที่ แลวเลือกสี จากนั้นกดปุม Assign 

 
 

 การใส Texture สามารถใสได เมือ่เราม ีMaterial โดยการคลิกที่ Material ทีเ่ราตองการใส Texture ไว จากนั้นไปแถบ 

Texture แถบที่ 3 จากทาย กดปุม New เพือ่สราง Texture ใหม 

 

  
 

 

เลือกวัตถุ ใน  

Object Mode 

การใสสีวัตถ ุ

เลือกแถบ Material 

สรางและปรับคา

คุณสมบัต ิ

เลือกพื้นผิววัตถ ุ

ใน Edit Mode 

การใสสีวัตถุ มากกวา 1 ส ี

เลือกแถบ Material 

เลือก Slot สี ที่ตองการ 

กด ปุม Assign 

เลือก Material 

การใสสีTexture 

เลือกแถบ Texture 

สรางและปรับคา

คุณสมบัต ิ
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 การสราง UV Mapping เปรียบเสมือนการบอกพิกัด ระหวางพื้นที่บนโมเดล กับ พื้นที่บนพื้นผิวที่นํามาใสเปน Texture 

วาสวนไหนจะตองอยูตรงไหนเปนการจับคูกันระหวางโมเดลกับ Texture นั่นเอง 

 
 

ขั้นตอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบงหนาตางการทํางาน ใหมีหนาตาง  

3D View และหนาตาง UV/Image Editor 

เขา Edit Mode ทําการ Mark Seam 

เปรียบเสมือนการตัดพื้นผิว ออกเปนสวนๆ 

สราง Texture ใหม หรือ เปดภาพ Texture ที่จะนํามาใสขึ้นมา 

จากนั้นเลือกพื้นผิวในโมเดล กด U เลือกคําสั่ง Unwarp 

ปรับแตง ยอ  ขยาย หมุน เคลื่อนยาย กับ UV ที่อยูในหนาตาง ให

ตรงตามตําแหนงที่ตองการกับ Texture ที่จะใช 

นํา Texture ไปใสใน Texture ของ Material และปรับคณุสมบัต ิ
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WorkShop 2 : การใสสีใหโมเดล 

 

 

1. ใหคลิกขวาเลือกวัตถุที่จะใสสี แลวไปที่แถบ 

Material 

ตามรูป แถบที่ 4 จากทาย 

2. ถาไปแลวใน Slot Material ไมมีสีอยูเลยให

กดปุม New หรือปุม + เพื่อเพิม่ Material 

ขึ้นมาใหมใน slot 

 

 
 

 

3. ถาม ีMaterial อยูแลว โดยปกต ิCube ที่

โปรแกรมใหมาจะถูกใสสี Material ไวแลว 

คุณสมบัติในหนาตาง Material ที่ใชบอย 

 

 1. Slot material คอืชองสทีี่มีอยูในโมเดล

ไวเลือกสทีี่จะใสโมเดลหรือวตัถุทีเ่ลือกอยู เมื่อ

เลือกสีใน slot คาคุณสมบตัิก็จะเปลี่ยนไปตาม

สีที่เลอืก 

 

 2. ชื่อของ Material หรือสทีี่สามารถตัง้ชือ่

ใหมไดเพื่อสะดวกในการเรียกใชงาน 

นอกจากนี้ถาอยากใชสีเดิมที่เคยตัง้คาไวแลว

สามารถเรียกใชไดจากปุม Material หนาชือ่ 

 

 3. หนาตาง preview สีทีก่ําลังเลอืกอยู 

 

 4. Diffuse คอืสวนทีใ่ชเลือกสีทีจ่ะใชงาน 

 5. Specular คือ สีของเงาแสงสะทอน 

(Diffuse, Specular ปรับความเขมสวางไดที่

คา Intensity) 

 

 6. Transparency คือตั้งคาความโปรงใส 

ของสี ปรับความใสไดที่คา Alpha ยิ่งนอย ยิ่ง

ใส 

 

 7. Mirror การตั้งคาเงาสะทอน แบบกระจก 

ปรับที่คา Reflectivity ยิ่งมาก ยิ่งสะทอนมาก  

คา Blend จะทาํใหเงาบิดเบี้ยวมากนอยตาม

คาทีป่รับ 
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WorkShop 3 : การใสสีใหโมเดล มากกวา 1 ส ี

 

 

1. เขา Edit Mode (กด Tab) 

 

 

 

 

2. เลือกสวนที่ตองการใสสี อีกสีหนึ่ง การเลือกมีหลายวิธ ีเชน 

 1) เลือกกอน 1 สวน แลวกด Shift คางไวแลวคลกิขวาเลือก

เพิม่ไปเรือ่ยๆ 

 2) ใช Border Select คือ กด B แลวใชเมาสตีกรอบลาก

คลุมสวนที่ตองการ 

 3) การเลือกเปนแถวรอบ กด Alt คางไว แลวคลิกขวาใน

แถวที่ตองการเลือก จากนั้นอาจกด Shit คางไวแลวกด Alt คาง

ไวเลือกแถวตอไป 

 4) การเลือกแบบใชเมาสระบาย โดยการด C จากนัน้ใช

เมาสลากระบายสวนที่ตองการเลอืก คลิกเมาสกลางเพื่อลบสวน

ที่เลือกเกิน คลิกขวาเพื่อนสิ้นสดุการเลือก 

 

 

 

3. คลิกเครื่องหมาย + เพื่อเพิ่ม slot สีขึ้นมาใหมแลวกดปุม 

New เพื่อสรางคุณสมบัติของสีข้ึนมา 
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4. ปรับตั้งคา จากนั้นกด

ปุม Assign เพื่อใสสีอีกสี

เขาสวนที่เลือกไว  

 

สามารถทําเพิ่มอีกก่ีสี กี่

สวนก็ได 
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WorkShop 4 การปนโมเดลการตูน (เทคนิค Mirror ) 

 1. เมื่อเปดโปรแกรม กด N เพื่อใหแถบคุณสมบัติปรากฏขึ้นแลวเล่ือนลงมาคลิกที่ Background Image เพื่อใสภาพแบบปนโมเดล 

 
 

 2.  กดปุม Add Image เพื่อใสภาพแบบปนโมเดล 
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 3. แบบปนจะปรากฏเมื่อเราอยูในมุมมองดานตรง 

 

 4. เพิ่มวัตถุ Cylinder 

ปรับจํานวนเสนของ Cylinder ใหนอยลง 

 
 

 

 

 



30 
 

การใชงานโปรแกรม Blender เบื้องตน V.3 https://www.facebook.com/BlenderBB 

5. เขา Edit mode ของทรงกระบอก 

 
 

6. ยอขนาดแลวนํามาจดัวางไวตําแหนงขา จะเริ่มตนปนตั้งแตขาขึ้นมา 

 
 

7.  แบงหนาตางอีกดาน แลวทําการเพิ่มภาพสําหรับเปนแบบ ตามขอ1 จากนั้นเปลี่ยนมมุมองเปนดานขาง แลวปรับตําแหนงของ

ภาพพื้นหลังโดยปรบัที่ x กับ y 
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8. ใส Modifire > Mirror 

 
9.  คลิก Clipping เพื่อใหสวนตรงกลางยึดติดไมแยกออกจากกัน 

 
 

10.  ทําการยืดดวยการ Extude พอใกลจะถึงสวนกลางเปาตัวละคร ใหทําการเอียงสวนที่ยดืเพื่อเตรียมพรอมนําไปรวมกัน 
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11. เมือ่รวมกันแลวทําการยืดดวยการ Extude (E) และทําการเอียงหนาตัดใหเปนแนวระนาบ โดยการใช คียลัดยอตามแนวแกน Z 

กด S + Z + 0 

 
 

12. เลือกดานขางเพื่อทําแขน แตกอนจะยืดออกมา ควรทําใหรูปแบบใกลเคียงกับวงกลมใหมากที่สุด โดยการลบแผนทีเ่ลือกทิ้ง 

จากนั้นเลือกเสนขอบรอบสวนที่ลบออกไป กด space bar พมิพ To sphere เพือ่คนหาคําสัง่ปรับเปนวงกลม 
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 13. Extude ยืดแขนตามแบบ 

 
 

14. เมื่อปนเรียบรอยแลวใหออกสู Object Mode แลวทําการ Apply โมดไิฟล 

 
 

15. เลือกเสนรอบในสวนที่เปดอยูแลวทําการเติมดวยกด Ctrl + F > Grid fill 
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 16. เขา Edit Mode ทําการเลือกเสนที่ตองการจะ Mark Seam สําหรับการกาง UV 

 
 

17. Mark Seam แขน ขา  หัว และ ลําตัว 
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18. แบงหนาตางเปน 2 ฝง เลือกหนาตาง UV/Image Editor 

 
 

19. ทําการเลือกแตละสวน โดยการคลิกขวาเลือกและกด L จะมาเฉพาะกลุมที่เราเลือก กด U แลวเลือก Unwrap 
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20. สงออกใหครบที่ชิ้น แลวทางฝง UV สามารถปรับขนาด และตําแหนงไดโดยการใชคีย G  R และ S เหลือเปนวัตถุช้ินหนึ่ง 

 
 

21. ทําการ New Texture ขึ้นมาใหม 
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22. New material ของโมเดลขึน้มาใหม 

 
 

23. New Texture ของ Material 

 
 

 24. เลือกชือ่ภาพ Texture ที่เคยสรางไว 
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25. บันทึกภาพใน UV/Image Editer 

 
 

26. เปลีย่นเปนโหมด Paint Texture และทําการ paint ใหเสร็จ อยาลืม Save Image เพื่อทําการบันทึกการเปลี่ยนแปลงที่ทําไว 
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Workshop 5 : การสราง กระดูก ( ฺBone) ควบคุมตัวละครเบื้องตน 

 เมื่อเราปนโมเดลเสร็จแลว ถาตองการใหโมเดลจัดทาทาง หรือเคลื่อนไหวเปนทาทางได เราจะตองเพิ่มกระดูกบังคับสวนตางๆของ

โมเดล วิธีการสรางกระดูกมดีังนี ้

 

 1.อยูที่ Object Mode เลอืก shading viewport แบบ Wireframe (Z) จากนั้นเลือกโมเดล แลวกด Shift + S แลวเลือก Cursor 

to Select เพื่อให Cursor มาอยูตรงกลางตัว 

 
 

2. เขา Edit Mode ของ กระดูจัดการปรับแตง กระดูก ใหมีอยูตาม ตัวของโมเดล โดยการกด E 
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3. กระดูกที่จําเปนตองหาง ใหกด Shift + A เพื่อเพิ่มกระดูกเขามาใหม หรือ เลือกกระดูกที่มีอยูแลว กด Shit + D แลวขยับเมาสมา

ที่ตําแหนงที่ตองการและปรับสวนหัวสวนปลายใหเรียบรอย 

 
 

4. เลือกกระดูกชิ้นที่หาง และเลือกกระดูกชิ้นหลักทีต่องการ สรางหวามเชื่อมโยงกัน แลวกด Ctrl + P เพื่อใหกระดกูชิน้แรกท่ีเลอืก 

เปน ลูก หรือกระดุยอย ของชิ้นหลักที่เลือกเปนอันดับ สุดทาย 
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5. กด เลือก Keep offset เพื่อสราง ลิงคเชือ่มโยงกนั 

 
 

6. กระดูกตามช้ินงานของดมเดลตามรูป 
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7. เมื่อไดกระดูกครบแลว เราตองทําใหตัวละคร เปนลูกของกระดูก หรือ การทําใหกระดุกเปนตัวบังคับทาทางของโมเดล โดยการ

ออกมาที ่Object Mode แลวคลกิขวาเลือกตัวโมเดลกอน จากนั้น พยายามคลิกที่กะดูกขางใน แลวกด Ctrl +P เลอืกการเชื่อมโยง

แบบ With Automatic weigh 
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8. คลิกขวาที่กระดูก แลวเลือก Post Mode เปนโหมดในการจัดทาทางใหกระดูก 

 
 

9. จัดทางทางใหกระดูกใน Post Mode โดยการคลิก R หรอื G 
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10. กด numpad 0 เพื่อปรับโมเดลใหอยูในมุมมองกลอง 

 
 

11. กด F12 เพือ่ Render ดูผลงาน 
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Workshop 6 : การทํา Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไมตรง 
 1. เลือกกระดกูแลวเขา Post Mode กด R เพื่อลองหมุนขยับกระดูก 

 
 

 2. ถากระดูกเวลาขยับแลวโมเดลมาไมครบ หรือโมเดลมาผิดเพี้ยนเราสามารถแกไขได โดยเลือกกระดูก แลวเลือก โมเดล จากนั้น

เปลี่ยนโหมดเปน Weight Paint 
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 3. ในโหมด Weight Paint เราจะใชน้ําหนักเปนตัวบอกวา สวนไหน ยึกติดกับกระดูกสวนไหนไมยดึติด สวนที่ยึกติดจะมีน้ําหนัก

เปน 1 สวนที่ไมยดึติดมีน้ําหนักเปน 0 โดยเรากาํหนดที ่Weight แลวกใชเมาส ระบบายที่โมเดล สีแดง มีน้ําหนักเปน 1 คือยึดติด สี

น้ําเงินมีนํ้าหนักเปน 0 คือไมยึดตดิ เราสามารถปรับนํ้าหนักใหไลเรีย่ลงมาได 

 
 

 

 4. กด F แลวขยับเมาสจะเปนการปรับหัวแปรงในการระบายนํ้าหนัก 
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Workshop 7 : การติดต้ัง Add on 

1. Copy ไฟล addon ที่โหลดมา นามสกลุ  .py หรือ copy ทั้งโฟลเดอร ไปไวที่โฟลเดอร scripts\ addons ซึ่งจะอยูในโฟล

เดอรของโปรแกรม Blender ในแตละเวอรชัน 

 

 2. เปด File > User preferences 

 

 
3. ไปที่แถบ file ติ๊กเลือก Auto Python Script เพื่อใหโปรแกรมรนัสคริปที่นํามาใชงาน 
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4. ไปที่แถบ add-ons > Install from files 

5. เขาไปเลือกไฟล py ที่ copy ไปใสไว จากนั้นกด install 

 

 
6. ใหคนหา add on ที่ติดต้ัง  , ติ๊กที่หนาชื่อของ addon , กด Save User Setting 

7. จากนั้นก็ใชงาน add on ในโปรแกรมซึ่งแตละตัวจะเปดใชงานตางที่และตางวัตถุประสงคกัน 
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การปนใน Sculpt Mode 

 
 

 Sculpt Mode เปนโหมดการปนแบบหนึ่งที่นาสนใจ ถาจะพูดใหมองงายๆ ก็คือโหมดการปนที่คลายกับโปรแกรม Zbrush 

อาจจะไมไดหวือหวาลูกเลนเยอะแยะอะไรแตก็มคีวามสามารถสูงทีเดียว แบงรูปแบบการปนใน Sculpt แบงตามขั้นตอนที่ทําได

หลักๆ 3 รูปแบบคราวๆ ดังนี้ครับ 

แบบที่ 1 

แบง segment เยอะๆแลวเอาไปปน 

แบบที่ 2 

ไมแบง แตกด Enable Dyntopo 

แบบที่ 3 

ใช Modifier Multiresolution 

ขอด ี 

- กําหนด segment ที่จะใชได ไมเปลือง

ทรัพยากร 

- จัดเรียง segment สวยงามไดงาย 

ขอด ี 

- จะเกิด segment ตรงสวนที่ลงแปรงปน

เทานั้น กําหนดไดและไมเปลืองทรัพยากร 

- ปนงาย 

ขอด ี 

 - จัดเรียง segment สวยงามไดงาย 

 

ขอเสีย 

- การปนใสรายละเอียดไดนอย เพราะได

เทาจํานวน segment ที่ม ี

- ปนยาก 

ขอเสีย 

- การปนจะเกิด segment กระจดั

กระจายไมเปนระเบียบ 

ขอเสีย 

- หลัง apply จะเกิด segment ทั้งตัว

และเปลืองทรัพยากร 

 

แบบที่ 1 แบง segment เยอะๆแลวเอาไปปน 
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แบบที่ 2 ไมแบง แตกด Enable Dyntopo 

 
 

 
 

แบบที่ 3 ใช Modifier Multiresolution 
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การใชงานแปรงปน 

 
เลือกรูปแบบแปรง 

 

 
Radius - ขนาดหัวแปรง 

Strength – นําหนักของการปนครับ ยิ่งมา ยิ่งปรากฏชัด 

 

 

 

 



52 
 

การใชงานโปรแกรม Blender เบื้องตน V.3 https://www.facebook.com/BlenderBB 

 
การลงแปรง ถาคลิกเมาสซายเฉยๆจะเปนไปตามลักษณะของแปรงที่เลือก 

ถากด Ctrl พรอมกันไปดวยจะเปนลักษณะตรงกันขามครับ 

 

 
ยอ ขยาย หัวแปรง โดยการกด F แลวขยับเมาสครับ 

 

 
ถาไมตองการเกิด Mirror ใหคลิก X ออก หรืออยากใหเกิดแกนไหนก็กดปุมแกนนั้นครับ 
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Workshop 8 : การทํา Re-topology 

1. นําโมเดลที่จะ Reto เตรียมพรอมไวในโปรแกรม 

 
 

 2. เขา User Preferences เพื่อจะทําการเปด Addon 

3. ไปที่แถบ Add-ons คนหา Bsurfaces แลวติ๊กเลือกใชงาน 
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4. ใน Object Mode สรางวัตถุใหมขึ้นมา 1 ชิ้น ในที่นี้ใช Plane 

 
 

5. ดับเบิ้ลคลิก ตั้งช่ือ plane ใหมเปน Retro 

 
 

6. เขา Edit Mode ของ plane 

 
 

7. รวม plane 
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8. กด N แลว new layer ของ Grease pencil ขึ้นมา 

 
 

9. การวาดจะใช Draw 

 
 

10. วาดแนวเสนอาจหารูปมาอางอิง แนวของ reto 

 
 

11. ใน tool  ใหไปที่แถบ tool และกด Add Surface 
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12. เมื่อกดแลวจะไดชุดเสน Reto ขึ้นมา สามารถปรับจํานวนเสนตัง้เสนนอนได 

 
 

 13. ใชโมดิไฟล Mirror เพื่อใหทําการ reto เพียงขางเดียว 

14. การตอเสนจากแนวเดิมใหคลิกเลือกจุดที่จะทําการตอกบัเสนทีว่าดขึ้นใหม 
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15. ทําการวาด reto จนครับทุกสวน สวนไหนที่จะตองนํามาตอกัน ใชคําสั่ง Marge หรือกด Alt + M  หรือใชคําสั่ง Fill กด F 

  
 

 

 
 


