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การใชงานโปรแกรม Blender เบื้องตน 

แนะนําโปรแกรม 

 โปแกรม Blender เปนโปรแกรม Open Source เปดใหดาวนโหลดไปใชงานฟรี และรวมเขียนโปรแกรมหรือสวนเสริม

เพิ่มเตมิได มีความสามารถมากพอๆกับโปรแกรมสรางงาน 3 มิติ ตวัอื่นๆ หรือเหนือกวาโปรแกรมทีเ่สียคาลิขสิทธิ์บางตัวอีกดวย 

 
 

 จากภาพการเปรียบเทียบดังกลาวจะเห็นวาคณุสมบัติของโปรแกรม Blender นั้นไมไดมีนอยกวาโปรแกรมที่เสียคาลิขสิทธิ์

โปรแกรมอื่นๆ เลย โปรแกรม Blender นั้นมีการพัฒนาอยูเรื่อยๆ และมเีวอรชนัใหมๆออกมาตลอด  ซึ่งสามารถดาวนโหลดไดที่

เว็บไซต www.blender.org  ไปที่ดาวนโหลด 

 โปรแกรม Blender นั้นยังทํางานไดหลายแพลตฟอรมระบบปฏิบตัิการ Windows 8 7 Vista, Mac OSX, GNU/Linux 

และ FreeBSD ซึ่งในหาดาวนโหลดโปรแกรม ไดมไีวใหเลือกดาวนโหลดอยูแลว 

 นอกจากคุณสมบัติที่กลาวมาโปรแกรม Blender ยังมีจุดเดนอื่นๆอีกดังนี้ เปนโปรแกรมที่กินทรัพยากรระบบนอย พื้นที่ใน

การติดต้ังก็นอยโดยตัวติดตั้งมีขนาด ไมถึง 100 เมกกะไบต ติดตั้งงายใชเวลานอย  สรางงานไดหลากหลายรูปแบบ และมีเว็บไซตที่

ใหความรูอยูมากมาย ทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

+�D animation (Grease pencil) 
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สวนประกอบของหนาตางของโปรแกรม 

 
1. View port เปนหนาตางการทํางาน 3มิติ เปนพื้นที่การทํางานในการราง 

2. Tool Box เปนแถบเคร่ืองมือตางๆท่ีจะใชในการสรางโมเดล 

3. Out liner สวนชวยในการจัดการวัตถุ ( object ) ตางๆ  ที่อยูในงานของเรา 

4. Properties เปนแถบคุณสมบตัิตางๆ ของวัตถุ และคุณสมบัติของงานที่เราทําขึ้น ซึ่งจะเปนสวนที่ใชในการจัดการเรื่อง

ตางๆ ไมวาจะเปนเรื่องของการ ประมวลผลภาพงานของเรา การสรางฉากพื้นหลัง คุณสมบัติของวัตถุที่เลือกไว การ

ปรับแตง สี พื้นผิว การสรางฟสิกสเสมือนจริง ลวนแลวแตอยูในแถบน้ีทั้งหมด 

5. Time line เปนสวนในการสราง animation 

6. Cursor เปนจุดอางอิงตําแหนงในการสรางชิ้นงานใหม 

7. Cube เปนวัตถุที่โปรแกรมสรางใหเองเม่ือเริม่ตนใชงานโปรแกรม 

8. Camera กลองทีใ่ชในการถายภาพวัตถ ุ

 
แถบ information เปนสวนเมนคูาํสั่งตางๆ เชน Open ,Save , Import ,Export เมนปูรับหนาตางการทํางาน 

และเมนูในการเลือก Engine ทีใ่ชในการ Render 

 
เมนูปรับหนาตางใหเหมาะกับการใชงาน 

 
เมนูเปลี่ยน Engine ทีใ่ชในกาทํางาน 
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การทํางานใน  View port เบื้องตน 

 การควบคุมมุมมอง 

  ผูใชสามารถปรับเปลี่ยนไดที่เมน ูView ดานลางของหนาจอ View port หรอืการใช คียลดั บนปุม Numpad 

ของคียบอรด 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

การแบงหนาจอ 

 
 ใหใชเมาสคลิกคางไวที่ สามเหลี่ยมมุมหนาจอที่จะแบง

แลวลากออกตามแนวที่ตองการแบงเชน แนวตั้ง หรือแนว

ยาว 

การรวมหนาจอ 

 
 การรวมหนาจอใหใชเมาสคลกิที่มุมสามเหลี่ยมของ

หนาตางที่จะนําไปรวม แลวลากไปทับกับหนาตางที่ไม

ตองการเพื่อรวมเปนหนาตางเดียว 

Orthographic View คือการแสดงผลมุมมองตามขนาดจริงของวัตถุ โดยไมยึดกับการมองเห็นแบบ สายตามนุษย 

ในมุมมองนี้ ไมวาจะหมุนมมุมองไปดานใด วัตถุจะมีขนาดคงที่เสมอ ไมขึ้นอยูกับระยะไกลหรือใกล ซึ่งมีประโยชนในการ

เปรียบเทยีบขนาดจริงในการสรางงาน 3 มิติ 

 

Perspective View คือการแสดงผลมุมมองตามทีส่ายตามนุษยมองเห็นจริง ซึ่งในมุมมองนี้วัตถุที่อยูใกลก็จะมีขนาด

ใหญ และวัตถุที่อยูไกลก็จะมีขนาดเล็กลงไปตามระยะหางจากสายตา มุมมองนี้มีประโยชนในการมองผลลัพธจริงเมื่อเราสราง

งาน 3 มิติ 
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การใชเมาสในหนาจอ View Port 

 

 

 

 

 

 

 

 
การใชเมาสใน View Port 

 

การแสดงแถบเครื่องมือ และแถบคุณสมบัติ ในหนาตาง View Port 

 กด T = แถบเครื่องมือ N= แถบคุณสมบัต ิ

 

คลิกซาย = กําหนดตําแหนงจุด 3d cursor  

คลิกคางไวแลวขยับ = หมุนดูชิ้นงาน 

หมุนขึ้น ลง = ซูมเขา  ซูมออก 

Shift + คลิกคางไวแลวขยับ = Pan หนาจอ 

คลิกขวา = เลือกวัตถ ุ 
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 โหมดการทํางาน 

 

 

ท Object Mode เปนโหมดที่ใชในการจัดการวตัถุใน

งานของเรา เชนการเพิ่มวัตถุ ลบวัตถุ เพิ่มแสง เพิ่ม

ฉาก จัดตําแหนงวัตถุตางๆ ซึ่งจะเปนโหมดเริ่มตนเมื่อ

เปดโปรแกรมขึ้นมา 

ท Edit Mode เปนโหมดทีใ่ชแกไขวัตถุที่เลอืกไว 

ท Sculpt Mode เปนโหมดการขึน้โมเดลดวยวิธีการปน

เหมือนการปนรูปสามมิต ิ

ท Vertex Paint การลงสีตามจุด 

ท Weight paint เปนการลงสีเพื่อกําหนดน้ําหนักของ

ชิ้นสวน ใชในการจับคูกนัของ ชืน้สวนตางๆของ

โมเดลกับกระดูกแอนิเมชัน 

ท Texture Paint เปนโหมดใชในการ ลงสีพื้นผิว 

Texture 

 

 

 การแสดงผลงาน (Render) 

 เมื่อสรางชิ้นงานเสร็จแลว หรือตองการจะดผูลลัพธ ที่สรางไว ใหกดปุมคีย F12 เมือ่ดเูสร็จแลวตองการกลับสู

การแกไขใหกด ESC เพื่อออกจากหนาตาง Render 
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การเลือกวัตถุ ใน Object Mode และ Edit Mode 

ท การเลือกวัตถุ 1 ชิ้น ใชวิธีการ คลิกเมาสขวา  

ท การเลือกวัตถุมากกวาหนึ่งชิ้น ใหคลิกขวาวัตถุชิ้นแรก จากนั้นชิ้นตอๆไป ใหกดปุม Shift คางไวกอนคลิกขวา 

Shift + 

 

ท ถาตองการเลือกวัตถุทีละหลายๆชิ้นสามารถ กด B เพื่อใชคําสั่งเลอืกดวยกรอบ เราจะสามารถใชกรอบลาก

คลุมกลุมวัตถุที่จะเลือกได รวมถึง จุด(vertex) เสนขอบ(Edge) และ พื้นผิว(Face) ใน Edit Mode ดวย 

  
 

ท การใชเมาสลากระบาย วัตถุที่ตองการจะเลือก อีกวิธีของการเลือกวัตถุพรอมกันทีละหลายๆชิ้น ใชไดทัง้ 

Object Mode และ Edit Mode โดยการ 

o กด C 

o ปรับขนาดหัวแปรงดวยการกลิ้งเมาสกลาง 

o คลิกซายคางไว ลากระบายไปตามสิ่งทีต่องการจะเลอืก 

o สิ้นสุดการเลือกโดยการคลิกขวา 

 

 

ท การใชเมาสลากกรอบเลือกแบบอิสระ lasso Select 

o กด Ctrl + คลิกซาย              ลากเมาสวาดคลุมสวนที่จะเลือก 
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ท การเลือกทั้งหมด และยกเลิกการเลือกทั้งหมด ใหกด A ถากด A แลว วัตถุถูกเลือกทั้งหมด กด A อีกครั้งจะ

เปนการยกเลิกการเลือกทั้งหมด 

 
ท การเลือกแบบเปนแถวรอบ ใชใน Edit Mode 

o กด Alt + คลิกขวาที่ พื้นผิว / จุด/ เสนขอบ ในแถวที่ตองการเลือก 

 
ท การเลือกแบบเปนสวน/เปนกลุม 

o ใหเลือก พื้นผิว / จุด / เสนขอบ ในสวนที่ตองการเลือก เพียงชิ้นเดียว 

o กดปุม L 
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คําสั่งและเครื่องมือในการปนโมเดล  

 ชุดเครื่องมือ Transformation 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเคลื่อนยายวัตถ ุ

ท กดคีย G จะเปนการเคลื่อนยายแบบอิสระ 

ท กดคีย G ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการเคลื่อนยายแบบ แกนใดแกนหนึ่ง 

ท สามารถใสตัวเลข ระยะ ตามหลังไดเลย เชน G X 2 

ท หรือคลิกที่ปุม ลูกศร ตามรูป 

 
ท แลวลากที่ แกน x , y , z 

การหมุนวัตถ ุ

ท กดคีย R จะเปนการหมุนแบบอสิระ 

ท กดคีย R ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการหมุนแบบ แกนใดแกนหนึ่งเปนหลกั 

ท สามารถใสตัวเลข องศา ตามหลังไดเลย เชน R Y 45 

ท หรือคลิกที่ปุม ตามรูป 

 
ท แลวคลิกวงกลมที่ แกน x , y , z 

การยอ / ขยายวัตถุ 

ท กดคีย S จะเปนการยอ ขยายอสิระ 

ท กดคีย S ตามดวยแกน x , y , z จะเปนการยอ ขยายแบบ แกนใดแกนหนึ่งเปนหลัก 

ท สามารถใสตัวเลข ขนาด ตามหลงัไดเลย เชน S Z 2 

ท หรือคลิกที่ปุม ตามรูป 

  
ท แลวคลิกที่ แกน x , y , z 

การคัดลอกวัตถ ุ

ท เลือกวัตถุที่ตองการคดัลอกดวยการ คลิกขวา 

ท กดคีย Shift + D 

ท แลวขยับเมาส ออกจากตําแหนงเดิม 

ท แลวคลิกซาย 
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การเพิ่มวัตถุ (Add Object) ไปที่ เมน ูAdd แลวเลือกกลุมของวัตถุ ที่ตองการเพิ่มลงไป ซึ่งวัตถุจะถกูสรางตรงที่ cursor อยู 

 

Mesh 

 เปนวัตถุประเภทรูปทรงพื้นฐาน เลขาคณติ ซึ่งเปนกลุม

วัตถุที่นิยม เพราะจะสามารถนําไปแกไขและดัดแปลงเปน

โมเดลอื่นไดงาย ประกอบไปดวยวตัถ ุ

 

Curve  

 วัตถุรูปเสน เหมาะสําหรับงานโมเดลที่ขึ้นงาน จาก

เสนวาด แลวคอยเปลี่ยนเปนโมเดล 3 มิต ิ

 

Surface 

 กลุมวัตถ ุNURB ทีม่ีความโคงมนของพื้นผิวและ

ปรบัแตงในรูปแบบของเสน 

 

 Metaball 

 วัตถุในกลุมนี้ถาอยูใกลกันจะดูดกลืนเปนเน้ือ

เดียวกันเหมาะสําหรับการนํามาทํารูปรางพิเศษ อาจ

ดัดแปลงทําเปนกอนเมฆได 
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Armature 

 เปนวัตถุ ที่สรางเปนกระดูกของตัวละคร โมเดลของเรา 

เพื่อการบังคับทาทางการเคลือ่นไหวของตัวละคร 

 

Text 

 วัตถุที่เปนขอความ เราสามารถเขา Edit Mode แกไข

ขอความ และสรางเปนโมเดล 3 มติิได 

 

Camera 

 กลองถายงานโมเดล โดยปกติจะมมีาใหแลวเมื่อเปด

โปรแกรม แตสามารถเพิ่มไดมากกวา 1 ตัว และสลับการ

ทํางานเปนกลองหลักได 

 

Lamp 

 แหลงกําเนิดแสงชนิดตางๆ 

Point 

 
Sun 

 
Spot 

 
Hemi 
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 การเลือกสวนตางๆ ใน Edit Mode 

  เมื่อสรางวัตถุใน Object Mode แลวขั้นตอนตอไปที่จะใหวัตถุเปนรูปรางตางๆ ตามตองการไดก็คือ การเขาไปปน

โมเดลใน Edit Mode โดยการเปลี่ยน จาก Object Mode เปน Edit Mode หรือการกด Tab 

 
 ใน Edit Mode จะรูปแบบการเลอืกอยู 3 รูปแบบคือ เลือกดวย จุด(Vertex) เสนขอบ(Edge) พื้นผิว(Face) 

โดยสามารถเปลีย่นไดตามภาพขางลาง หรือ กด Ctrl+Tab แลวเลือก 
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การเลือกดวยจุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกดวยเสนขอบ  

 

 

 

 

 

 

 

 

การเลือกดวยพืน้ผิว 
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การปรับแตงใน Edit Mode 

  Subdivide 

 Subdivide เปนการเพิ่มรายละเอียดโครงสรางใหกับวัตถุ เมื่อเราคลิกเลือกคําสั่ง Subdivide วัตถุจะมีจํานวน

โครงสรางเพิ่มข้ึนทั้ง Vertex, Edge, และ Face ซึ่งจุดประสงคของการใชคําสั่งนี้ก็คือ การทําใหวัตถุมีรายละเอียดมากขึ้นเพื่อการ

สรางโมเดลที่มีรายละเอยีดมากขึ้นนั่นเอง 

วิธีการใชคําสั่ง Subdivide 

- หาปุม Subdivide 

- หรือกด W เลือกคําสั่ง Subdivide 

- กด 1 ครัง้เทากับการแบงพื้นผิวครึง่หนึ่ง กด หลายครั้งก็จะแบงยอยลงไปเรื่อยๆ 

  
 

* การกด W เปนการเรียกใชคําสัง่ลัดที่เกี่ยวของกับวัตถุที่เราเลือกอยู 

 

Extrude 

 Extrude เปนคําสั่งที่ใชสําหรับปรับแตงสวนประกอบของวัตถุใหขยายหรือถูกผลักเขาไปในรูปแบบตางๆ ซึ่งคําสั่งนี้จะ

อยูภายใต Edit Mode จะมีปุม Extrude อยูที ่Tool shelf ดานซายมือ หรือกด E จากนั้นขยับเมาส ตามขนาดที่ตองการยดื 

ท เลือกพื้นผิว / จดุ / เสนขอบที่ตองการยืดออก 

ท จากนั้นกด E แลวขยับเมาส 
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 Bevel 

 Bevel เปนคําสั่งที่ใชสําหรับการลบเหลี่ยมหรือมุมของวัตถุ ใหมีความโคงมนมากขึ้นนั่นเอง 

  
 

Loop Cut 

เปนคําสั่งที่ใชแบงสวนของวัตถุ  กด Ctrl +R > เลือกแนวที่ จะตัด > คลิกซาย > ขยับปรับขนาด > คลิกซายเพื่อตัด 

 

 

 

 

 

 

 Knife 

 คําสั่งตดัเสนเพิ่มเติมในวัตถุ โดยการกด K แลวคลิกไปตามจุดที่เราจะตัดเสนใหม เมือ่ตดัไดตามตองการแลวกด Enter 

 
 

 Inset 

  เปนคําสั่งแบงสวนซอนจากพื้นผิวที่เลือกไว ทําใหไดสวนที่มีรูปรางเหมือนพื้นผิวที่เลือก 
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 Fill เติมพื้นผิว / จุด / เสน 

คําส่ัง Fill ( F ) เปนคําสั่งที่จะใชเชื่อมตอจุด หรือ เชื่อมตอเสน หรอื การใสพื้นผิว ใหกด F 

 
 เลือกจุดหรือเสนที่เราจะเติมพื้นผิวในพื้นที่ใหรอบ หรือเลือก

จุดหรือเสน ที่จะเชื่อม 

 

 
จากนั้นกด F จะทาํการเตมิหรือเช่ือมจุดและเสนให 

 

 คําส่ัง Fill (Alt + F ) เปนคําสั่งที่จะเติมพื้นผิวพรอมสรางเสนเชื่อมโยงให 

 
เลือกจุดหรือเสนที่เราจะเตมิพื้นผวิในพื้นที่ใหรอบ หรือเลือกจุด

หรือเสน ที่จะเชื่อม 

 
จากนั้นกด Alt + F 

 

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

  
Ctrl+F   > Grid fill 

 

 * การลบพื้นผิว / จุด / เสนขอบ ใหเลือกบรเิวณที่ตองการลบ แลวกด del หรอื x แลวเลือกวาจะลบอะไร 

 

 

WorkShop 1 : เกาอี้ (ฝกการใชเครื่องมือการสรางโมเดล) 

 
 

1. เริ่มตนเปดโปรแกรม  โปรแกรมจะม ีCube ใหเปนวัตถุเริ่มตน 

 
 

2. ใหเราทําการบีบ Cube ใหแบนโดยการยอ ทางดานแนวแกน Z 

วิธีท่ีงายท่ีสุดคือการใช  

 - กดคียลัด S 

 - แลวตามดวย Z 

 - ขยับเมาส วัตถุจะยอขยายตามเมาส และล็อกใหยอขยายเฉพาะ

แนวแกน Z 
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3. ใหยอใหไดขนาดที่ตองการ 

 

+  

 

4. เปลี่ยนโหมดเขาสู Edit Mode 

หรอืใชวิธีการกดปุม TAB 

 
 

5. เม่ือเขาสู Edit Mode วตัถุจะถกู

เลือก ทั้งวัตถุ โดยสีจะเปนสีสม 

ใหกดคยี W แลวเลือกคําสั่ง 

Subdivide ซึ่งจะเปนคําสั่งแบงพื้นผิว

ใหอัตโนมัตโิดยจะแบงทีละคร่ึง  
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6. กด W แลวก็คําส่ัง Subdivide 2 

ครั้ง พื้นผิวแตละดานก็จะถูกแบงออก 

2 ครั้ง 

 

 
 

 

7. จากน้ันคลิกลกูกลิง้เมาส 

หมุนใหเห็นดานลาง จากนั้น 

เปล่ียนการเลือกเปนแบบพื้นผิว 

เลือกพื้นผิวใหได 4 มุม ตามรูป 

 

 
 

8. ใชคําสั่ง Inset จาก tool ดานขาง หรือกดคีย i แลวขยับเมาส ใหได 

พืน้ผิวที่ซอนกันในขนาดตามตองการ 

 

9. ใชคําสั่ง Extrude จาก tool ดานขาง หรือกดคีย E แลวขยับเมาส

ยืดพื้นผวิออกมาเปนขาเกาอี้ตามตองการ 
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10. ในขณะที่ยืดขาเกาอี้ออกมาตามตองการแลว ถาตองการใหขาเกาอี้

กางออกเราสามารถกด คีย S แลวขยับใหขาเกาอี้ กางหรือหุบได 

 
 

11. ไปทีแ่ถบ Modifier เพิ่มโมดฟิายดทีช่ื่อวา Subdivision Surface 

เปน Modifier ที่จะชวยใหงานของเรามีความโคงมน โดยจะถูกคํานวณ

และปรับแตงให ซึ่งจะยังไมถาวร สามารถปรับแตงไดตลอดจนกวาจะ

กดปุม Apply 

 

12. การปรบัแตงคาของ Modifier Subdivide Surface เราจะ

ปรับคาความละเอียดของความโคงมนได จาก ชอ View และ 

Render 

- View จะเปนคาที่แสดงใหเห็นตอนทํางานใน 3D View 

- Render คอืคาทีแ่สดงออกมาตอนเรา Render (F12) 

 

 ยิ่งคาเยอะ ความละเอียดจะเยอะขึ้น แตกินทรัพยากรของ

เคร่ืองเพิ่มขึ้น  

 

13. ผลลัพธที่ไดจากการใส Modifier Subdivision Surface จะ

เห็นวาสวนปลายของแตละดานจะเกิดความโคงมน ถาอยากให

สวนปลายโคงนอยลง หรืออยากใหเกิดเปนมุม จะตองสรางสวน

ตัดเพิ่มข้ึน ในสวนนี้ใช Loop Cut โดยการกด Ctrl + R 

 - การใช Loop cut  (Ctrl + R)  - เลือกแนวที่จะตัด 

 - คลิก เพื่อตกลงการเลือกแนวที่จะตัด  - ขยับเมาส วาจะตัด

สวนไหน  - คลกิซายเพื่อตกลงตัดตรงตําแหนงที่เลอืก 

 (ถาอยากใหอยูตรงกลางใหคลิกขวา) 
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14. ตัด Loop cut ใหครบ 4 ขา 

 

 

15. ใชคําสั่ง Loop Cut (Ctrl+R) เลือกแนวตัด จากนั้น คลิก

ขวาเพื่อใหการตัดอยูตรงกลางขา ทั้ง 4 ขา 

 

 

 

 

 

16. เลือกเสนตดัตรงกลางขา โดยการเลือกให Alt คางไวแลว 

คลิกขวา  ( Alt + คลิกขวา ) แลวกด S (resize) ขยับเมาส

ขยายขาใหโปรงออก 

 

 
  

 17. จากนั้นกลับสู Object Mode แลวกดปุม Smooth ที ่tool ดานซายมือ จะทําใหวัตถุมีความราบเรียบมากขึ้น 
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18. เขา Edit Mode (tab) เลือกพื้นผิวดานบน จากนั้นกดยายข้ึนตาม

แนวแกน z (G+Z) 

 

 

 

 

19. กด F12 เพือ่ Render ดูผลงาน 

 20. การบันทึก ไปที่เมน ูFile > Save 

 

 
 21. ในหนาตางการ Save 

 1. เลอืก Drive ทีจ่ะ Save 

 2. เลอืก Folder ทีจ่ะ Save 

 3. ตั้งชื่อไฟล ไมตองใสนามสกลุก็ได โปรแกรมจะใหนามสกุล .blend ใหที่หลัง 

 4. กดปุม Save as Blender File 
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 22. ถาภาพที ่Render ออกมามีแสงที่ มืดไป เราสามารถปรับทิศทางของแสงหรือเพิ่มแสงในภายหลงัได (อธิบายทีหลัง) หรือใช

วิธีการนําแสงจากสภาพแวดลอมมาชวย ตามวิธีตอไปนี ้

 

 
 

23. ไปที่แถบ World ที่เปนลูกโลก คลิกถูกในชอง 

Environment Lighting จะเปนการจําลองแสงจาก

สภาพแวดลอมมาใชกับงานทีเ่ราทํา 

 

 สามารถปรับความสวางของแสง Environment จากคา 

Energy 

 
 

24. กด F12 เพื่อดผูลงาน 
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การใสสแีละพื้นผิว (Material and Texture) 

 ในโปรแกรม Blender เราจะเรียกสี วา Material การใสสีใหโมเดล มีข้ันตอนหลักคือ คลิกขวาเลือกวัตถุหรือโมเดลนั้น 

แลวไปที่แถบของ Material (แถบที่ 4 จากทาย) จากนั้นเพิ่ม สี (Material) และปรับแตงคาคุณสมบตัติางๆ 

 ถาตองการใสมากกวา 1 สี จะตองใสใน Edit Mode โดยเลือกพื้นที่ แลวเลือกสี จากนั้นกดปุม Assign 

 
 

 การใส Texture สามารถใสได เมือ่เราม ีMaterial โดยการคลิกที่ Material ทีเ่ราตองการใส Texture ไว จากนั้นไปแถบ 

Texture แถบที่ 3 จากทาย กดปุม New เพือ่สราง Texture ใหม 

 

  
 

 

เลือกวัตถุ ใน  

Object Mode 

การใสสีวัตถ ุ

เลือกแถบ Material 

สรางและปรับคา

คุณสมบัต ิ

เลือกพื้นผิววัตถ ุ

ใน Edit Mode 

การใสสีวัตถุ มากกวา 1 ส ี

เลือกแถบ Material 

เลือก Slot สี ที่ตองการ 

กด ปุม Assign 

เลือก Material 

การใสสีTexture 

เลือกแถบ Texture 

สรางและปรับคา

คุณสมบัต ิ
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 การสราง UV Mapping เปรียบเสมือนการบอกพิกัด ระหวางพื้นที่บนโมเดล กับ พื้นที่บนพื้นผิวที่นํามาใสเปน Texture 

วาสวนไหนจะตองอยูตรงไหนเปนการจับคูกันระหวางโมเดลกับ Texture นั่นเอง 

 
 

ขั้นตอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

แบงหนาตางการทํางาน ใหมีหนาตาง  

3D View และหนาตาง UV/Image Editor 

เขา Edit Mode ทําการ Mark Seam 

เปรียบเสมือนการตัดพื้นผิว ออกเปนสวนๆ 

สราง Texture ใหม หรือ เปดภาพ Texture ที่จะนํามาใสขึ้นมา 

จากนั้นเลือกพื้นผิวในโมเดล กด U เลือกคําสั่ง Unwarp 

ปรับแตง ยอ  ขยาย หมุน เคลื่อนยาย กับ UV ที่อยูในหนาตาง ให

ตรงตามตําแหนงที่ตองการกับ Texture ที่จะใช 

นํา Texture ไปใสใน Texture ของ Material และปรับคณุสมบัต ิ
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WorkShop 2 : การใสสีใหโมเดล 

 

 

1. ใหคลิกขวาเลือกวัตถุที่จะใสสี แลวไปที่แถบ 

Material 

ตามรูป แถบที่ 4 จากทาย 

2. ถาไปแลวใน Slot Material ไมมีสีอยูเลยให

กดปุม New หรือปุม + เพื่อเพิม่ Material 

ขึ้นมาใหมใน slot 

 

 
 

 

3. ถาม ีMaterial อยูแลว โดยปกต ิCube ที่

โปรแกรมใหมาจะถูกใสสี Material ไวแลว 

คุณสมบัติในหนาตาง Material ที่ใชบอย 

 

 1. Slot material คอืชองสทีี่มีอยูในโมเดล

ไวเลือกสทีี่จะใสโมเดลหรือวตัถุทีเ่ลือกอยู เมื่อ

เลือกสีใน slot คาคุณสมบตัิก็จะเปลี่ยนไปตาม

สีที่เลอืก 

 

 2. ชื่อของ Material หรือสทีี่สามารถตัง้ชือ่

ใหมไดเพื่อสะดวกในการเรียกใชงาน 

นอกจากนี้ถาอยากใชสีเดิมที่เคยตัง้คาไวแลว

สามารถเรียกใชไดจากปุม Material หนาชือ่ 

 

 3. หนาตาง preview สีทีก่ําลังเลอืกอยู 

 

 4. Diffuse คอืสวนทีใ่ชเลือกสีทีจ่ะใชงาน 

 5. Specular คือ สีของเงาแสงสะทอน 

(Diffuse, Specular ปรับความเขมสวางไดที่

คา Intensity) 

 

 6. Transparency คือตั้งคาความโปรงใส 

ของสี ปรับความใสไดที่คา Alpha ยิ่งนอย ยิ่ง

ใส 

 

 7. Mirror การตั้งคาเงาสะทอน แบบกระจก 

ปรับที่คา Reflectivity ยิ่งมาก ยิ่งสะทอนมาก  

คา Blend จะทาํใหเงาบิดเบี้ยวมากนอยตาม

คาทีป่รับ 
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WorkShop 3 : การใสสีใหโมเดล มากกวา 1 ส ี

 

 

1. เขา Edit Mode (กด Tab) 

 

 

 

 

2. เลือกสวนที่ตองการใสสี อีกสีหนึ่ง การเลือกมีหลายวิธ ีเชน 

 1) เลือกกอน 1 สวน แลวกด Shift คางไวแลวคลกิขวาเลือก

เพิม่ไปเรือ่ยๆ 

 2) ใช Border Select คือ กด B แลวใชเมาสตีกรอบลาก

คลุมสวนที่ตองการ 

 3) การเลือกเปนแถวรอบ กด Alt คางไว แลวคลิกขวาใน

แถวที่ตองการเลือก จากนั้นอาจกด Shit คางไวแลวกด Alt คาง

ไวเลือกแถวตอไป 

 4) การเลือกแบบใชเมาสระบาย โดยการด C จากนัน้ใช

เมาสลากระบายสวนที่ตองการเลอืก คลิกเมาสกลางเพื่อลบสวน

ที่เลือกเกิน คลิกขวาเพื่อนสิ้นสดุการเลือก 

 

 

 

3. คลิกเครื่องหมาย + เพื่อเพิ่ม slot สีขึ้นมาใหมแลวกดปุม 

New เพื่อสรางคุณสมบัติของสีข้ึนมา 
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4. ปรับตั้งคา จากนั้นกด

ปุม Assign เพื่อใสสีอีกสี

เขาสวนที่เลือกไว  

 

สามารถทําเพิ่มอีกก่ีสี กี่

สวนก็ได 
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WorkShop 4 การปนโมเดลการตูน (เทคนิค Mirror ) 

 1. เมื่อเปดโปรแกรม กด N เพื่อใหแถบคุณสมบัติปรากฏขึ้นแลวเล่ือนลงมาคลิกที่ Background Image เพื่อใสภาพแบบปนโมเดล 

 
 

 2.  กดปุม Add Image เพื่อใสภาพแบบปนโมเดล 
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 3. แบบปนจะปรากฏเมื่อเราอยูในมุมมองดานตรง 

 

 4. เพิ่มวัตถุ Cylinder 

ปรับจํานวนเสนของ Cylinder ใหนอยลง 
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5. เขา Edit mode ของทรงกระบอก 

 
 

6. ยอขนาดแลวนํามาจดัวางไวตําแหนงขา จะเริ่มตนปนตั้งแตขาขึ้นมา 

 
 

7.  แบงหนาตางอีกดาน แลวทําการเพิ่มภาพสําหรับเปนแบบ ตามขอ1 จากนั้นเปลี่ยนมมุมองเปนดานขาง แลวปรับตําแหนงของ

ภาพพื้นหลังโดยปรบัที่ x กับ y 
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8. ใส Modifire > Mirror 

 
9.  คลิก Clipping เพื่อใหสวนตรงกลางยึดติดไมแยกออกจากกัน 

 
 

10.  ทําการยืดดวยการ Extude พอใกลจะถึงสวนกลางเปาตัวละคร ใหทําการเอียงสวนที่ยดืเพื่อเตรียมพรอมนําไปรวมกัน 
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11. เมือ่รวมกันแลวทําการยืดดวยการ Extude (E) และทําการเอียงหนาตัดใหเปนแนวระนาบ โดยการใช คียลัดยอตามแนวแกน Z 

กด S + Z + 0 

 
 

12. เลือกดานขางเพื่อทําแขน แตกอนจะยืดออกมา ควรทําใหรูปแบบใกลเคียงกับวงกลมใหมากที่สุด โดยการลบแผนทีเ่ลือกทิ้ง 

จากนั้นเลือกเสนขอบรอบสวนที่ลบออกไป กด space bar พมิพ To sphere เพือ่คนหาคําสัง่ปรับเปนวงกลม 
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 13. Extude ยืดแขนตามแบบ 

 
 

14. เมื่อปนเรียบรอยแลวใหออกสู Object Mode แลวทําการ Apply โมดไิฟล 

 
 

15. เลือกเสนรอบในสวนที่เปดอยูแลวทําการเติมดวยกด Ctrl + F > Grid fill 
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 16. เขา Edit Mode ทําการเลือกเสนที่ตองการจะ Mark Seam สําหรับการกาง UV 

 
 

17. Mark Seam แขน ขา  หัว และ ลําตัว 
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18. แบงหนาตางเปน 2 ฝง เลือกหนาตาง UV/Image Editor 

 
 

19. ทําการเลือกแตละสวน โดยการคลิกขวาเลือกและกด L จะมาเฉพาะกลุมที่เราเลือก กด U แลวเลือก Unwrap 
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20. สงออกใหครบที่ชิ้น แลวทางฝง UV สามารถปรับขนาด และตําแหนงไดโดยการใชคีย G  R และ S เหลือเปนวัตถุช้ินหนึ่ง 

 
 

21. ทําการ New Texture ขึ้นมาใหม 
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22. New material ของโมเดลขึน้มาใหม 

 
 

23. New Texture ของ Material 

 
 

 24. เลือกชือ่ภาพ Texture ที่เคยสรางไว 
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25. บันทึกภาพใน UV/Image Editer 

 
 

26. เปลีย่นเปนโหมด Paint Texture และทําการ paint ใหเสร็จ อยาลืม Save Image เพื่อทําการบันทึกการเปลี่ยนแปลงที่ทําไว 
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Workshop 5 : การสราง กระดูก ( ฺBone) ควบคุมตัวละครเบื้องตน 

 เมื่อเราปนโมเดลเสร็จแลว ถาตองการใหโมเดลจัดทาทาง หรือเคลื่อนไหวเปนทาทางได เราจะตองเพิ่มกระดูกบังคับสวนตางๆของ

โมเดล วิธีการสรางกระดูกมดีังนี ้

 

 1.อยูที่ Object Mode เลอืก shading viewport แบบ Wireframe (Z) จากนั้นเลือกโมเดล แลวกด Shift + S แลวเลือก Cursor 

to Select เพื่อให Cursor มาอยูตรงกลางตัว 

 
 

2. เขา Edit Mode ของ กระดูจัดการปรับแตง กระดูก ใหมีอยูตาม ตัวของโมเดล โดยการกด E 
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3. กระดูกที่จําเปนตองหาง ใหกด Shift + A เพื่อเพิ่มกระดูกเขามาใหม หรือ เลือกกระดูกที่มีอยูแลว กด Shit + D แลวขยับเมาสมา

ที่ตําแหนงที่ตองการและปรับสวนหัวสวนปลายใหเรียบรอย 

 
 

4. เลือกกระดูกชิ้นที่หาง และเลือกกระดูกชิ้นหลักทีต่องการ สรางหวามเชื่อมโยงกัน แลวกด Ctrl + P เพื่อใหกระดกูชิน้แรกท่ีเลอืก 

เปน ลูก หรือกระดุยอย ของชิ้นหลักที่เลือกเปนอันดับ สุดทาย 
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5. กด เลือก Keep offset เพื่อสราง ลิงคเชือ่มโยงกนั 

 
 

6. กระดูกตามช้ินงานของดมเดลตามรูป 
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7. เมื่อไดกระดูกครบแลว เราตองทําใหตัวละคร เปนลูกของกระดูก หรือ การทําใหกระดุกเปนตัวบังคับทาทางของโมเดล โดยการ

ออกมาที ่Object Mode แลวคลกิขวาเลือกตัวโมเดลกอน จากนั้น พยายามคลิกที่กะดูกขางใน แลวกด Ctrl +P เลอืกการเชื่อมโยง

แบบ With Automatic weigh 
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8. คลิกขวาที่กระดูก แลวเลือก Post Mode เปนโหมดในการจัดทาทางใหกระดูก 

 
 

9. จัดทางทางใหกระดูกใน Post Mode โดยการคลิก R หรอื G 
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10. กด numpad 0 เพื่อปรับโมเดลใหอยูในมุมมองกลอง 

 
 

11. กด F12 เพือ่ Render ดูผลงาน 
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Workshop 6 : การทํา Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไมตรง 
 1. เลือกกระดกูแลวเขา Post Mode กด R เพื่อลองหมุนขยับกระดูก 

 
 

 2. ถากระดูกเวลาขยับแลวโมเดลมาไมครบ หรือโมเดลมาผิดเพี้ยนเราสามารถแกไขได โดยเลือกกระดูก แลวเลือก โมเดล จากนั้น

เปลี่ยนโหมดเปน Weight Paint 
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 3. ในโหมด Weight Paint เราจะใชน้ําหนักเปนตัวบอกวา สวนไหน ยึกติดกับกระดูกสวนไหนไมยดึติด สวนที่ยึกติดจะมีน้ําหนัก

เปน 1 สวนที่ไมยดึติดมีน้ําหนักเปน 0 โดยเรากาํหนดที ่Weight แลวกใชเมาส ระบบายที่โมเดล สีแดง มีน้ําหนักเปน 1 คือยึดติด สี

น้ําเงินมีนํ้าหนักเปน 0 คือไมยึดตดิ เราสามารถปรับนํ้าหนักใหไลเรีย่ลงมาได 

 
 

 

 4. กด F แลวขยับเมาสจะเปนการปรับหัวแปรงในการระบายนํ้าหนัก 
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Workshop 7 : การติดต้ัง Add on 

1. Copy ไฟล addon ที่โหลดมา นามสกลุ  .py หรือ copy ทั้งโฟลเดอร ไปไวที่โฟลเดอร scripts\ addons ซึ่งจะอยูในโฟล

เดอรของโปรแกรม Blender ในแตละเวอรชัน 

 

 2. เปด File > User preferences 

 

 
3. ไปที่แถบ file ติ๊กเลือก Auto Python Script เพื่อใหโปรแกรมรนัสคริปที่นํามาใชงาน 
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4. ไปที่แถบ add-ons > Install from files 

5. เขาไปเลือกไฟล py ที่ copy ไปใสไว จากนั้นกด install 

 

 
6. ใหคนหา add on ที่ติดต้ัง  , ติ๊กที่หนาชื่อของ addon , กด Save User Setting 

7. จากนั้นก็ใชงาน add on ในโปรแกรมซึ่งแตละตัวจะเปดใชงานตางที่และตางวัตถุประสงคกัน 
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การปนใน Sculpt Mode 

 
 

 Sculpt Mode เปนโหมดการปนแบบหนึ่งที่นาสนใจ ถาจะพูดใหมองงายๆ ก็คือโหมดการปนที่คลายกับโปรแกรม Zbrush 

อาจจะไมไดหวือหวาลูกเลนเยอะแยะอะไรแตก็มคีวามสามารถสูงทีเดียว แบงรูปแบบการปนใน Sculpt แบงตามขั้นตอนที่ทําได

หลักๆ 3 รูปแบบคราวๆ ดังนี้ครับ 

แบบที่ 1 

แบง segment เยอะๆแลวเอาไปปน 

แบบที่ 2 

ไมแบง แตกด Enable Dyntopo 

แบบที่ 3 

ใช Modifier Multiresolution 

ขอด ี 

- กําหนด segment ที่จะใชได ไมเปลือง

ทรัพยากร 

- จัดเรียง segment สวยงามไดงาย 

ขอด ี 

- จะเกิด segment ตรงสวนที่ลงแปรงปน

เทานั้น กําหนดไดและไมเปลืองทรัพยากร 

- ปนงาย 

ขอด ี 

 - จัดเรียง segment สวยงามไดงาย 

 

ขอเสีย 

- การปนใสรายละเอียดไดนอย เพราะได

เทาจํานวน segment ที่ม ี

- ปนยาก 

ขอเสีย 

- การปนจะเกิด segment กระจดั

กระจายไมเปนระเบียบ 

ขอเสีย 

- หลัง apply จะเกิด segment ทั้งตัว

และเปลืองทรัพยากร 

 

แบบที่ 1 แบง segment เยอะๆแลวเอาไปปน 
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แบบที่ 2 ไมแบง แตกด Enable Dyntopo 

 
 

 
 

แบบที่ 3 ใช Modifier Multiresolution 
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การใชงานแปรงปน 

 
เลือกรูปแบบแปรง 

 

 
Radius - ขนาดหัวแปรง 

Strength – นําหนักของการปนครับ ยิ่งมา ยิ่งปรากฏชัด 
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การลงแปรง ถาคลิกเมาสซายเฉยๆจะเปนไปตามลักษณะของแปรงที่เลือก 

ถากด Ctrl พรอมกันไปดวยจะเปนลักษณะตรงกันขามครับ 

 

 
ยอ ขยาย หัวแปรง โดยการกด F แลวขยับเมาสครับ 

 

 
ถาไมตองการเกิด Mirror ใหคลิก X ออก หรืออยากใหเกิดแกนไหนก็กดปุมแกนนั้นครับ 
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Workshop 8 : การทํา Re-topology 

1. นําโมเดลที่จะ Reto เตรียมพรอมไวในโปรแกรม 

 
 

 2. เขา User Preferences เพื่อจะทําการเปด Addon 

3. ไปที่แถบ Add-ons คนหา Bsurfaces แลวติ๊กเลือกใชงาน 
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4. ใน Object Mode สรางวัตถุใหมขึ้นมา 1 ชิ้น ในที่นี้ใช Plane 

 
 

5. ดับเบิ้ลคลิก ตั้งช่ือ plane ใหมเปน Retro 

 
 

6. เขา Edit Mode ของ plane 

 
 

7. รวม plane 
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8. กด N แลว new layer ของ Grease pencil ขึ้นมา 

 
 

9. การวาดจะใช Draw 

 
 

10. วาดแนวเสนอาจหารูปมาอางอิง แนวของ reto 

 
 

11. ใน tool  ใหไปที่แถบ tool และกด Add Surface 
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12. เมื่อกดแลวจะไดชุดเสน Reto ขึ้นมา สามารถปรับจํานวนเสนตัง้เสนนอนได 

 
 

 13. ใชโมดิไฟล Mirror เพื่อใหทําการ reto เพียงขางเดียว 

14. การตอเสนจากแนวเดิมใหคลิกเลือกจุดที่จะทําการตอกบัเสนทีว่าดขึ้นใหม 
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15. ทําการวาด reto จนครับทุกสวน สวนไหนที่จะตองนํามาตอกัน ใชคําสั่ง Marge หรือกด Alt + M  หรือใชคําสั่ง Fill กด F 

  
 

 

 
 


