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บทที่ 1 
แนะนําโปรแกรม Blender 

 
สําหรับบทนี้เราจะไดรูจักกับโปรแกรม Blender ซึ่งเปนโปรแกรมสําหรับสรางงาน 3 มิติที่เปดใหผูใชสามารถ

ดาวนโหลดมาใชงานไดฟรี โดยที่ความสามารถของโปรแกรมนั้น ถือวาเทียบเทากับโปรแกรมสรางงาน 3D ทั่วไป โปรแกรม 

Blender ยังมีการทํางานที่ไมซับซอนและมีเครื่องมือที่ใชงานงาย ที่สําคัญเราไมตองเสียคาใชจายราคาแพงสําหรับการซื้อ

โปรแกรม จึงเหมาะกับผูเริ่มตนที่สนใจและตองการฝกฝนทักษะดานนี้มากทีเดียว 
 

รูจักกับโปรแกรม Blender 

 
 
    หนาตางทํางานของโปรแกรม Blender 
 
  โปรแกรม Blender เปนโปรแกรมสรางงาน 3 มิติที่มีความสามารถในการสรางโมเดลรูปทรงตางๆ ทั้งยังกําหนด

พื้นผิวหรือลวดลายใหกับวัตถุได สามารถจัดแสง กําหนดมุมมอง สรางชิ้นงานใหเปนแอนิเมชั่น พรอมทั้งใสเอ็ฟเฟกตสราง

ความเหมือนจริงและชวนติดตาม จนกระทั่งประมวลผลงานทั้งหมดออกมาเปนงาน 3 มิติที่สมบูรณแบบ นอกจากนั้น ยัง

เปนโปรแกรมที่รองรับการสรางเกม เนื่องจากมีเครื่องมือที่ชวยในการทําโมเดลสําหรับเกมและการทํางานอื่นๆ ที่เกี่ยวกับ

เกม 
 

จุดเดนของโปรแกรม Blender 
  โปรแกรม Blender เปนโปรแกรม Open Source ที่สามารถดาวนโหลดมาใชงานไดฟร ีและยังมีความสามารถ

ทัดเทียมกับโปรแกรมสรางงาน 3 มิติโปรแกรมอื่นๆ โดยจุดเดนที่นาสนใจของโปรแกรม Blender มีดังนี้ 
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 เปนโปรแกรมที่ใชทรัพยากรระบบและพื้นที่ในการติดตั้งโปรแกรมนอย 

 มีความสามารถในการสรางงานไดหลายรูปแบบ เชน การสรางการตูนแอนิเมชั่น งานดีไซน งาน

สถาปตยกรรมและตกแตงภายใน การสรางสเปเชียลเอ็ฟเฟกต และการสรางเกม เปนตน  

 ทํางานไดหลายแพลตฟอรม เชน Windows, Mac, Linux และอื่นๆ 

 เปนโปรแกรมที่มีกลุมผูใชงานมากกวา 250,000 คนทั่วโลก รวมทั้งมีกลุมศิลปนที่นิยมใช Blender และ

เปดเว็บไซตใหความรูพรอมเว็บบอรดใหสอบถามปญหาเกี่ยวกับการใชงานไดตลอดเวลา เชน 
www.blender.org, www.blendernation.com, http://blenderartists.org, http://3d‐
synthesis.com เปนตน 

  โปรแกรม Blender สามารถใชเปนโปรแกรมพื้นฐานสําหรับผูที่ตองการศึกษาการสรางงาน 3 มิต ิรวมทั้งบริษัท

ขนาดเล็กและขนาดกลาง ก็สามารถนําโปรแกรมไปใชสรางชิ้นงานตามวัตถุประสงคของบริษัทไดเชนกัน เนื่องจากไมตอง

จายงบประมาณในการซื้อโปรแกรมมาใชนั่นเอง  
 

ผลงานจากโปรแกรม Blender  
  ดังที่กลาวไปแลววาโปรแกรม Blender มีความสามารถสรางงาน 3D ไดอยางครบถวน ดังนั้นชิ้นงานที่ออกมา

จึงมีความสวยงามและสรางสรรคไดไมแพโปรแกรมสรางงาน 3D อื่นๆ ดังผลงานตัวอยางเหลานี้  

 การสรางเกมสของ Gingerbloke 

 การสรางสเปเชียลเอ็ฟเฟกตของ DarkWolf 

  ผลงานดานโปรดักสดีไซนของ Sacred 
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ความตองการระบบคอมพิวเตอรโปรแกรม  
  โปรแกรม Blender ถูกพัฒนาใหทํางานไดดีมากขึ้น มีความยืดหยุนของหนาตางการทํางาน (GUI หรือ 

Graphic User Interface) สูง และมีขนาดเบา ดังนั้นความตองการระบบสําหรับคอมพิวเตอรจึงไมสูงมากนัก ซึ่งนี้เปน

ขอดีของ Blender 
 

ระบบคอมพิวเตอร รายละเอียด 
ระบบปฏิบตัิการ 
 
ความเร็วซีพีย ู
แรม 
พ้ืนที่สาํหรับลงโปรแกรม 
การดแสดงผล 
ระบบและอุปกรณอ่ืนๆ 

Windows 2000, XP, Vista / Mac OS X 10.3+, Python 2.3 Suits PowerMac 
G5, Powerbook G4, iMac G5 / Linux glibc 2.3.6, includes FFMPG Suits 
700 MHz หรือสูงกวา 
512 MB  
27 MB 
1024x768 16-bit color แรม 8 MB (แนะนําใหรองรับมาตรฐาน OpenGL) 
เมาสแบบ 3 ปุม 
 

 
 

วิธีการนาํโปรแกรม Blender มาใชงาน 
  สําหรับการนําโปรแกรม Blender มาใชงานนั้น เราสามารถเขาไปดาวนโหลดไดฟรีที่เว็บไซต 
www.blender.org 
 

 
 

ดาวนโหลดโปรแกรม Blender มาใชฟรไีดที่เว็บไซต www.blender.org 
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  เมื่อเขาไปที่หนาแรกของเว็บไซตแลว ใหดาวนโหลดโปรแกรมดังขั้นตอนตอไปนี้ 

  1. คลิกที่หัวขอ Download ดานบน 

  2. เลือกดาวนโหลดโปรแกรมตามระบบที่เราใช ในตัวอยางเลือก Windows 32 bits โดยคลิกที่ไอคอน 

Installer ของโปรแกรม  

  3. เว็บไซตจะแสดงหนาตาง File Download ขึน้มา ใหเราคลิกปุม Save เพื่อจัดเก็บโปรแกรมมาไวที่เครื่อง

คอมพิวเตอรของเรา  

  4. จากนั้นจะแสดงหนาตาง Save As ใหเราระบุโฟลเดอรที่ตองการเก็บไฟลสําหรับติดตั้งโปรแกรมไว แลวคลิก

ปุม  Save 

  5. รอสักครู โปรแกรมจะถูกดาวนโหลดเขามาเก็บไวในเครื่องคอมพิวเตอรของเรา  

  และเมื่อเสร็จแลวเราจะไดโปรแกรม Blender สําหรับใชงานฟรีที่เหมาะกับระบบปฏิบัติการของเรา 
 
 1. คลิกหัวขอ Download 

 
 
2. คลิกที่ไอคอน Installer ของโปรแกรม               3. คลิกปุม Save 

Page 6



       
 
4. ระบุโฟลเดอรสาํหรับเก็บไฟลสําหรับติดตั้งโปรแกรม แลวคลกิปุม Save              5. โปรแกรมจะถกูดาวนโหลดมาไวในเครื่องของเรา 
 

  เมื่อดาวนโหลดจนเสร็จ

ครบ 100% แลว ตัวติดตั้ง

โปรแกรมจะแสดงอยูในโฟลเดอร

ที่เรากําหนดไว 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

วิธีการติดต้ังโปรแกรม Blender 
  เมื่อเราไดดาวนโหลดโปรแกรม Blender เขามาในเครื่องคอมพิวเตอรของเราแลว ใหเริ่มตนการติดตั้งโปรแกรม

โดยดับเบิ้ลคลิกที่ไอคอน      

  1. ดับเบ้ิลคลิกที่ไฟลสําหรับติดตั้งโปรแกรม (ไฟล blender-2.48a-windows.exe) 
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5. โปรแกรมจะแสดงเสนทางโฟลเดอรหรือ Path 
สําหรับติดตั้งโปรแกรม ใหเราเลือก Path เดิม แลวคลิก
ปุม Next เพื่อเขาสูขั้นตอนถัดไป 

2. คลิกปุม Next เพื่อเขาสูการติดตั้งโปรแกรม 3. คลิกปุม I Accept เพื่อตอบรับเงื่อนไขของ โปรแกรม

4. สามารถเลือกใหโปรแกรมสรางไอคอน                     
สําหรับเขาสูโปรแกรมอยางรวดเรว็ที่เดสกท็อป 
และทาสกบารก็ได แลวคลิกปุม Next 

6. คลิกปุม Next เพื่อติดตั้งโปรแกรม 7. รอสักครูเพื่อใหโปรแกรมทําการติดตั้ง 
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  เมื่อโปรแกรม Blender ถูกเรียกใหเปดขึ้นมา จะมีลักษณะหนาตาโปรแกรมดังภาพ และจะมีหนาตางยอยสีดํา

เปดคูกับหนาตางการทํางานขึ้นมาดวยเสมอ ซึ่งถาเราปดหนาตางใดหนาตางหนึ่ง ก็จะเปนการสั่งใหออกจากโปรแกรม 

Blender ทันที 

 

 

8. เม่ือลงโปรแกรมเสร็จแลวใหคลิกปุม Finish และ
ถาเราคลิกเลือกในชอง Run Blender 2.48a (ตัวเลข
แสดงเวอรชั่นของโปรแกรม) จะเปนการสั่งให Run 
หรือเปดโปรแกรม Blender ขึ้นมาทันท ี

เม่ือเปดโปรแกรม Blender จะแสดง 2 หนาตางคูกนั 
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บทที่ 2 
ทํางานบนโปรแกรม Blender 

สําหรับบทนี้เราจะไดรูจักกับหนาตาของโปรแกรม Blender รวมทั้งหนาที่การทํางานของเครื่องมือแตละสวน 

พรอมทั้งเรียนรูเกี่ยวกับการทํางานกับระบบไฟล เชน เปดไฟล บันทึกไฟล ฯลฯ เพื่อเปนพื้นฐานในการทํางานกับโปรแกรม 

Blender ในบทตอๆ ไป  
 

รูจักหนาตางการทาํงานของโปรแกรม Blender 
สําหรับหนาตางการทํางานของโปรแกรม Blender นั้น จะมีสวนประกอบหลักที่สําคัญ 3 สวนดวยกัน คือ 

  สวนที่ 1: Information Window หรือ Main Window จะประกอบดวยเมนูหลักที่เก็บคําส่ังตางๆ 

สําหรับใชในการทํางานในโปรแกรม Blender 

  สวนที่ 2: 3D Window หรือ Viewport เปนสวนที่แสดงผลวัตถุที่เราทํางานอยู โดยอางอิงตามแกน 

X Y และ Z ผูใชสามารถจัดการกับมุมมองตางๆ ได เชน เล่ือนมุมมอง ขยายมุมมองเขาออก เพื่อชวยปรับแตงมุมมองให

ทํางานไดงายขึ้น 

  สวนที่ 3: Buttons Window เปนสวนที่เก็บรวบรวมเครื่องมือในการสรางงานไว เชน การปรับแตง

แกไขรูปทรงวัตถุ การใสลวดลายใหกับวัตถุ การกําหนดแสงไฟ เปนตน  

  โดยทั้ง 3 สวนดังกลาว ยังมีสวนประกอบยอยๆ สําหรับทํางานในรายละเอียดทั้งหมด ดังนี้ 
 
 
 
 

 

สวนที ่1: Information Window หรือ Main Window สวนที ่2: 3D Window หรือ Viewport 

สวนที ่3: Buttons Window 
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สวนที ่1: Information Window หรือ Main Window 
 

 
เปนสวนของเมนูหลักที่ประกอบดวยคําส่ังตางๆ สําหรับใชในการทํางานในโปรแกรม Blender ไดแก  

File    สําหรับทํางานกับไฟลงานในรูปแบบตางๆ 

  Add    สําหรับเพิ่มหรือสรางวัตถุในงาน 3 มิต ิ

  Timeline   สําหรับใชสรางการเคลื่อนไหว 

  Game    สําหรับใชสรางเกมและการทํางานของเกม 

  Render   สําหรับควบคุมการประมวลผลชิ้นงานหรือที่เรียกวา “เรนเดอร” 

  Help    รวบรวมวิธีการใชงานโปรแกรม การใชงานคียลัดตางๆ เปนตน  

โดยนอกเหนือจากคําส่ังเหลานี้ Information Window ยังมีสวนประกอบอื่นๆ อีก ดังนี้ 
 

Screen Selector    
สวนของ Screen Selector จะเปนโหมดที่แสดงรูปแบบของหนาตางในการทํางาน ซึ่งเปนรูปแบบสําเร็จรูปที่

โปรแกรมจัดเตรียมไวใหเลือกใช โดยเราจะใชเลือกใหเหมาะสมกับการทํางานเพื่ออํานวยความสะดวกเทานั้น นอกจากนั้น

ยังสามารถปรับแตง เพิ่มเติม แกไขหรือสรางรูปแบบใหมเองก็ได 

ดังตัวอยาง เมื่อเราคลิกปุม  ที่ Screen Selector โปรแกรมจะแสดงปอบอัพใหเราเลือกรูปแบบของหนาตางการ

ทํางาน เชน ถาเราคลิกเลือก 1‐Animation โปรแกรมก็จะจัดหนาจอใหเหมาะกับสรางการเคลื่อนไหว และถาเราคลิก

เลือก 2‐Model โปรแกรมจะจัดหนาจอใหเหมาะกับการสรางโมเดลนั่นเอง  
 
 

 

 
 

 หนาจอสรางการเคลื่อนไหว 

1.คลิกปุม  2. คลิกเลือก 1-Animation เพื่อเรียกรูปแบบ
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Scene Selector    
สวนของ Scene Selector ใชสําหรับเลือกซีน (Scene) หรือฉากที่เราตองการทํางาน เนื่องจากในไฟลชิ้นงาน

หนึ่งๆ อาจมีไดหลายซีนเพื่อความสะดวกในการนําชิ้นงานมาทํางานรวมกัน  

โดยเราสามารถที่จะเพิ่มซีนไดโดยการคลิกปุม  ที่ Scene Selector แลวเลือก Add new จากปอบอัพ จากนั้น

เลือกชนิดของซีนที่ตองการสรางใหม เชน ถาเราเลือก Empty ก็จะปรากฏซีนใหมที่วางเปลาขึ้นมา เปนตน 
 
 
 

 
 

 หลังจากเลือก Empty จะปรากฏซีนใหมที่วางเปลา 
 

สวนตัวเลือกที่เหลือในปอบอัพนั้น ใชสําหรับเพิ่มซีนในรูปแบบที่ตางกัน ดังนี้ 

Link Objects   สรางซีนใหมที่ใหวัตถุเหมือนกับซีนที่กําลังทํางาน 

  Link ObData   สรางซีนใหมที่พื้นผิววัตถุเหมือนกับซีนที่กําลังทํางาน 

  Full Copy   สรางซีนใหมที่เหมือนกับซีนที่กําลังทํางานทุกประการ 

การสลับหนาจอทํางานของแตละซีนนั้น สามารถคลิกเลือกซีนไดที่ปุม  ที่ชอง Scene Selector แลวเลือกชื่อซีน

ที่ตองการทํางาน โดยซีนทั้งหมดนี้จะถูกเก็บอยูในไฟลเดียวกันทั้งหมด 
 
 
 

 
 

คลิกปุม  > Scene Selector > Add new > เลือกรูปแบบซีนท่ีตองการสรางหนาตางสําหรับสรางแอนิเมชัน่ 

คลิกเมาสซายที่ชอง SCE เพื่อเลือกซีนสําหรับทํางาน 
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Information   
สวนของ Information เปนสวนที่แสดงรายละเอียดการทํางานในซีน ซึ่งคาตางๆ ที่เราเห็นอยูนั้นจะแสดงตาม

การทํางานของเราขณะนั้น ดังนี้ 

Ve: จํานวนจุด (Vertex) ที่มีในวิวพอรต ดังตัวอยางมีคา Ve:8 หมายความวามีจุด Vertex ที่เปนสวนประกอบ

ของวัตถุในวิวพอรตอยู 8 จุด และถามีการเขียนคาเปน Ve:4‐8 จะหมายความวาในวิวพอรตนั้นมีวัตถุที่มีจุดเปน

สวนประกอบทั้งหมด 8 จุด และกําลังถูกเลือกอยู 4 จุด 

Fa: จํานวนพื้นผิว (Face) ที่มีในวิวพอรต ดังตัวอยางมีคา Fa:6 หมายความวามีพื้นผิวที่เปนสวนประกอบของ

วัตถุในวิวพอรตอยู 6 พื้นผิว และถามีการเขียนคาเปน Fa:4‐8 จะหมายความวาในวิวพอรตนั้นมีวัตถุที่มีพื้นผิวเปน

สวนประกอบทั้งหมด 8 พื้นผิวและกําลังถูกเลือกอยู 4 พื้นผิว 

Ob: จํานวนวัตถุที่มีในวิวพอรต ดังตัวอยางมีคา Ob:3‐1 หมายความวาในวิวพอรต นั้นมีวัตถุทั้งหมด 3 ชิ้นและ

กําลังถูกเลือกอยู 1 ชิ้น 

La: จํานวนของแสงที่มีในวิวพอรต ดังตัวอยางมีคา La:1 หมายความวาในวิวพอรต นั้นมีแสงอยู 1 ดวง 
 

  
  สําหรับสวน User Preference จะเปนสวนที่ถูกซอนอยู โดยการเปดใชงานนั้น เราจะตองคลิกเมาส

ซายคางไวที่บริเวณขอบใต Information Window และลากเมาสลงมาเพื่อให User Preference ปรากฏ 
 
 
 

 
 
 

คลิกเมาสซายคางไว แลวลากเมาสเพื่อเรียก User Preference ใหแสดงออกมา 
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โดยสวน User Preference นี้ใชกําหนดคุณสมบัติการใชงานของผูใช หรือเปนการตั้งคาใหกับโปรแกรมเพื่อให

เหมาะกับความถนัดของแตละคน ประกอบดวยการตั้งคาทั้งหมด 7 หมวดไดแก 
 

1. View & Controls จะเปนสวนของการกําหนดคาใหกับการใชเมาส รวมทั้งวิวพอรตหรือพื้นที่การ

ทํางานและการแสดงขอมูลตางๆ  

 
   
เมื่อเราเล่ือนเมาสไปช้ียังปุมใดๆ ก็จะขึ้นขอความ Tool Tips ขึ้นมาอธิบายความหมายของปุมนั้นๆ ซึง่ 

Tool Tips นี้จะปรากฏเมื่อเราคลิกเลือกปุม  ที่สวนของ Display กอน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

สวนของ User Preference จะแสดงออกมา 
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2. Edit Methods เปนสวนที่ผูใชสามารถกําหนดคาเกี่ยวกับการสรางชิ้นงาน เชนการกําหนดพื้นผิววัตถุ การ

ยอนกลับคําส่ัง การกําหนดการบันทึกการเคลื่อนไหวอัตโนมัติ หรือการสําเนาวัตถุ 

 
 

3. Language & Font จะเปนสวนที่ใหผูใชเลือกรูปแบบตัวอักษร ขนาด และภาษาที่ใชแสดงในการใชงาน

โปรแกรมได  

 
 

4. Themes เปนสวนที่ผูใชสามารถกําหนดลักษณะของหนาตางในโปรแกรม Blender เชน ถาเลือกแบบ 

Rounded ปุมตางๆ จะมีลักษณะโคงที่มุมและสีก็เปล่ียนไปดวย ซึ่งหากตองการกลับไปใชคาตั้งตนใหเลือกที่ Default  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกเพื่อเลือก Themes ที่ตองการ 
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5. Auto Save การเลือก Auto Save โปรแกรมจะบันทึกไฟลที่เราทํางานอยูเปนระยะใหอัตโนมัติ ซึ่งจะปองกัน

การสูญเสียของไฟลจากอุบัติเหต ุเชน ไฟดับได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เม่ือทดลองคลิกเลือกแบบ Rounded หนาตางภายในโปรแกรมจะเปลี่ยนไป 
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6. System & OpenGL เปนการกําหนดการแสดงผลภาพและเสียงใหเหมาะสมกับอุปกรณของคอมพิวเตอร

ของเรา เชน การดแสดงภาพและเสียง สวน OpenGL เปนการแสดงผล 3 มิติที่มีประสิทธิภาพมากขึ้น แตการดแสดงภาพ

ของเราตองรองรับคุณสมบัตินี้ดวย 

 
 

7. File Paths เปนการกําหนดตําแหนงของโฟลเดอรที่จะใหโปรแกรมเก็บไฟลประเภทตางๆ เชน ลวดลายวัตถุ 

ปล๊ักอิน ซึ่งควรใชคาตั้งตนที่โปรแกรมใหมาเพื่อการจดจําที่งาย 

 
 

หลังจากตั้งคาตางๆ แลว และเมื่อตองการเก็บ User Preference ใหเราคลิกที่บริเวณขอบแลวลากขึ้นไปจนสุด

แลวปลอย User Preference ก็จะถูกซอนดังเดิม 
 
 
 

 
 
 

คลิกเมาสซายลากหนาตาง User Preference ขึ้นไป 
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สวนที่ 2: 3D Window หรือวิวพอรต 
ในสวนนี้เปนสวนสําคัญที่เราใชสรางชิ้นงาน ทั้งการสรางโมเดล การทําแอนิเมชั่น การใสพื้นผิว และการทํางาน

ทุกๆ อยาง โดยมากเราจะเรียกพื้นที่การทํางานนี้อีกอยางวา “วิวพอรต” โดยในวิวพอรตนี้สามารถควบคุมการแสดง

ชิ้นงานไดหลายรูปแบบ และยังสามารถใชปุมคําส่ังในดานลางสําหรับชวยในการปรับมุมมองและสรางชิ้นงานได ซึ่งเราจะ

กลาวถึงรายละเอียดในหัวขอตอไป 

 
 
 
 

สวนท่ี 3: Buttons Window 
สวน Buttons Window จะรวบรวมเครื่องมือสําหรับการทํางานไว โดยอางอิงกับวัตถุที่เราเลือกขณะนั้น เชน 

ถาเราเลือกทํางานกับพื้นผิว กลุมเครื่องมือสําหรับสรางพื้นผิวก็จะปรากฏ แตถาเราเลือกทํางานกับการกําหนดแสง กลุม

เครื่องมือสําหรับการจัดแสดงก็จะปรากฏขึ้นมา เปนตน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สวน 3D Window หรือวิวพอรตสาํหรับสรางชิน้งาน 

สวน Buttons Window ที่รวบรวมเครื่องมือสําหรับการทํางาน 
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หนาตางแตละสวนนั้นจะมีสวนรวบรวมคําส่ัง เรียกสวนนี้วา “Header” ซึ่งเราสามารถกําหนดไดวาจะให 

Header อยูที่ตําแหนงบน ลาง หรือไมแสดง Header ดวยการคลิกเมาสขวาที่ Header และเลือกตัวเลือกที่ตองการ 

หากเราเลือก NoHeader ก็จะเปนการกําหนดให Header นั้นหายไป และเราสามารถเรียกคืนไดดวยการคลิกเมาส

ขวาที่ขอบและเลือก Add Header เพื่อนํา Header กลับมาแสดงอีกครั้ง 
 

 
 
 
 

นอกจากนั้น เรายังสามารถเปลี่ยนหนาตางสําหรับทํางานไดอยางรวดเร็ว โดยเลือกจาก Windows Type 

ที่บริเวณปุมดานซายของแตละ Header แลวคลิกเลือกหนาตางที่ตองการแสดง เชน หนาตาง Timeline ก็จะแสดง

หนาตางสําหรับควบคุมการเคลื่อนไหวหรือสรางงานแอนิเมชั่นขึ้นมา เปนตน 

 
 
 
 

หนาตางสําหรับการสรางความเคลื่อนไหว (Timeline) 
จะแสดงออกมา 

Header                                                                    คลิกเมาสขวาเพื่อทําการเปลี่ยนตําแหนง Header 

เลือกเปดหนาตางใดๆ ตามตองการ (ในตัวอยางเลอืก Timeline) 
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ทํางานกับ 3D Window หรือววิพอรต 
เราสามารถปรับแตงวิวพอรตไดหลายรูปแบบ เพื่อรองรับการทํางานไดดีขึ้น เชน ปรับให 1 จอภาพใหญนั้นมี

หลายหนาจอยอยได เปล่ียนมุมมองใหกับแตละจอภาพยอ โดยวิธีการปรับแตงวิวพอรตที่นาสนใจและใชบอยมีดังนี้  
 

แยกวิวพอรตเปนหลายจอภาพ 
การทํางานในวิวพอรตนี้ เราสามารถแยกหนาตางออกจากกันไดอยางอิสระ ซึ่งสามารถทําแบงออกเปนหลาย

จอภาพยอยและสามารถแบงไดทั้งแนวนอนและแนวตั้ง โดยในตัวอยางนี้เราจะแนะนําวิธีการแบงหนาจอแนวตั้งกอน แลว

จึงแบงหนาจอแนวนอนภายหลัง ดังนี้ 

 
 
  1. เล่ือนเมาสมาวางที่ขอบหนาตางดานบน ใหเห็นเปนสัญลักษณหัวลูกศร 2 หัว  

  2. คลิกเมาสขวาแลวเลือกที่ Split Area จะเห็นเสนแบงหนาจอปรากฏขึ้นมาเพื่อใหเราเลือกตําแหนงการแบง

หนาจอไดในแนวตั้ง  

  3. เล่ือนเสนแนวตั้งที่ปรากฏ แลววางเสนแบงตรงจุดที่ตองการดวยการคลิกเมาสซาย จากนั้นหนาตางจะแยก

จากกันในแนวตั้งออกเปน 2 จอภาพ  

  4. เราจะทดลองแบงหนาจอในแนวนอนบาง โดยเลื่อนเมาสมาวางที่ขอบหนาตางดานซาย ใหเห็นเปน

สัญลักษณหัวลูกศร 2 หัว แลวคลิกเมาสขวา เลือกที่ Split Area 

  5. เล่ือนเสนแนวนอนที่ปรากฏ แลววางเสนแบงตรงจุดที่ตองการดวยการคลิกเมาสซาย จากนั้นหนาตางจะแยก

จากกันในแนวนอนออกเปน 2 จอภาพ  
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1. เลื่อนเมาสมาวางที่ขอบหนาตางดานบน 

2. คลิกเมาสขวาแลวเลือกที ่Split Area 
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3. คลิกเมาสซายวางเสนแบง จะได 2 จอภาพ 

4. คลิกเมาสขวาแลวเลือก Split Area เพื่อแบงหนาตางในแนวนอน 

Page 22



 
 
 
 

ถาเราตองการแบงจอภาพยอยมากขึ้นอีก ก็ใหใชวิธีเดิมโดยสามารถคลิกเมาสเพื่อแบงจอภาพจากเสนแบง

จอภาพเดิมไดทั้งแนวตั้งและแนวนอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. คลิกเมาสซายเพื่อวางเสนแนวนอนเราจะไดหนาตางเพิ่มตามแนวนอน 

เราสามารถแบงจอภาพเพิ่มไดทั้งแนวตัง้และแนวนอน 
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ปรับขนาดจอภาพยอย 
เราสามารถปรับแตงขนาดของจอภาพยอยไดอีก เนื่องจากในการทํางานบางครั้งเราอาจตองการเห็นมุมมองใด

มุมมองหนึ่งอยางชัดเจน และมีมุมมองอื่นเปนจอภาพเล็กๆ เพื่อชวยแสดงสวน หรือชวยใหเห็นภาพรวมไดดีขึ้น  

ดังนั้นเราจึงจําเปนตองปรับหนาจอใหเหมาะกับการทํางานขณะนั้น โดยคลิกเมาสซายคางไวที่บริเวณเสนแบง 

และลากไปยังตําแหนงใหมที่ตองการแลวปลอยเมาส ดังภาพ 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

คลิกเมาสซายที่เสนแบงคางไวแลวลาก 

เม่ือปลอยเมาส เราจะไดขนาดของจอภาพ ขนาดใหม 
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รวมจอภาพยอยใหกลายเปนจอภาพใหญ 
  ในการรวมจอภาพนั้น สามารถทําไดครั้งละ 2 จอ โดยทั้งสองจอภาพจําเปนตองเปนหนาตางที่ติดกันและมีดาน

ใดๆ เปนดานรวมที่มีขนาดเทากัน โดยสามารถทําไดดังนี้ 

  1. เล่ือนเมาสไปที่รอยตอระหวาง 2 จอภาพนั้นแลวคลิกเมาสขวาเลือก Join Areas  

  2. จากนั้นจะมีลูกศรใหญใหเราเลือกวาจะรวมกับจอภาพใด หนาตางที่ลูกศรชี้ไปคือจอภาพที่จะถูกอีกจอภาพ

ซอนทับไป ดังตัวอยางเราคลิกเลือกจอภาพยอยดานบนซายใหรวมกับจอภาพยอยดานบนขวา ดังนั้นเราจะใหลูกศรชี้ไป

ทางซาย 

 
 
 
 

 
 
 
 

1. คลิกเมาสขวาที่รอยตอระหวางหนาตาง เลือก Join Areas 

2. รวมหนาตางบนซายลากเมาสใหลูกศรชีไ้ปทางซาย 
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ในทางกลับกลับ ถาตองการรวมหนาตางทางขวา ก็ใหชี้ลูกศรไปทางหนาจอดานขวา หรือถาตองการรวม

ดานลาง/บน ก็ใหชี้ลูกศรไปทางดานลาง/บนตามลําดับ 

 
 
 
กําหนดมุมมองใหจอภาพยอย 

เราสามารถกําหนดมุมมองในแตละจอภาพยอยในวิวพอรตได เชน กําหนดใหเปนมุมมองจากดานบน (Top 

View), มุมมองจากดานขาง (Side View), มุมมอง 3 มิติ (Perspctive View) เปนตน โดยใหเราคลิกเมาสซายที่เมนู 

View ใน Header ของวิวพอรต จากนั้นจะปรากฏเมนูขึ้นมาใหเราเลือกมุมมองที่ตองการ  

ผลลัพธคือหนาตางดานซายจะมารวมกับหนาตางดานขวา 
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ในตัวอยางนี้ เราจะเลือกแสดงมุมมองดานขาง ใหเราเลือกคําส่ัง View>Side   หรือกดคียเลข <3> ที่ Num 

Pad ในคียบอรดก็ได จากนั้นจอภาพก็จะแสดงมุมมองวัตถุดานขาง สังเกตไดจากแนวแกนที่แสดงจะมีแค X และ Y 

เทานั้น 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 

เดิมหนาตางทีท่ํางานอยูในมุมมอง Perspective ใหเราคลิกเมาสซายที่ View>Side 

หลังจากเลือก Side แลวมุมมองจะเปลี่ยนไปเปนดานขาง 

Page 27



นอกจากนั้น เรายังสามารถกําหนดมุมมองแตละวิวพอรตไดตามตองการ เชน กดคีย <5> เพื่อเลือกแสดง

ระหวาง Orthographic และ Perspective สลับกันไป ดังภาพ 

          
Orthographic View         Perspective View  
 

Orthographic View  คือการแสดงผลมุมมองตามขนาดจริงของวัตถุ โดยไมยึดกับการมองเห็นแบบ

สายตามนุษย ในมุมมองนี้ ไมวาจะหมุนมุมมองไปดานใด วัตถุจะมีขนาดคงที่เสมอ ไมขึ้นอยูกับระยะไกลหรือใกล ซึ่งมี

ประโยชนในการเปรียบเทียบขนาดจริงในการสรางงาน 3 มิติ 

Perspective View   คือการแสดงผลมุมมองตามที่สายตามนุษยมองเห็นจริง ซึ่งในมุมมองนี้วัตถุที่อยู

ใกลก็จะมีขนาดใหญ และวัตถุที่อยูไกลก็จะมีขนาดเล็กลงไปตามระยะหางจากสายตา มุมมองนี้มีประโยชนในการมอง

ผลลัพธจริงเมื่อเราสรางงาน 3 มิติ 

ในเมนู View จะประกอบดวยมุมมองที่สําคัญอีก ไดแก  

    Global View    มองเห็นวัตถุทั้งหมด 

    Local View     มองเห็นเฉพาะวัตถุที่เลือก 

(เราสามารถกดคีย </> ที่ Num Pad เพื่อเลือกแสดงระหวาง Global View และ Local View Perspective 

สลับกันไป) 

  Side    มุมมองจากดานขาง (หรือกดคีย <3>) 

  Front       มุมมองจากดานหนา (หรือกดคีย <1>) 

  Top     มุมมองจากดานบน (หรือกดคีย <7>) 

  Camera     มุมมองจากกลอง (หรือกดคีย <0>) 

  User       มุมมองของผูใช  

  Background Image   มองเห็นภาพพื้นหลังในมุมมองจากกลอง 
 
 

ขยายจอภาพยอยใหเต็มพ้ืนที่วิวพอรต 
เราสามารถกําหนดใชจอภาพใดๆ ใหใหญเต็มพื้นที่ของวิวพอรตไดดวยการกดคีย <Ctrl+  > เพื่อขยายจอภาพ 

และกดคียลูกศร <  > เพื่อยอจอภาพ จะไดผลลัพธเชนเดียวกันกับวิธีแรก นอกจากนั้นเรายังใชขยายหรือยอไดกับ

หนาตางอื่นๆ ดวย เชน Buttons Window   
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วิวพอรตที่เลือกจะขยายเต็มจอภาพ 
 
 
 

เลื่อนเมาสมาที่หนาตาง แลวกดคยี <Shift+Spacebar> 
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ใชเมาสและคียบอรตควบคุมวิวพอรต 
เราสามารถควบคุมมุมมองในวิวพอรตไดดวยการใชเมาส ซึ่งแนะนําวาควรใชเมาสชนิด 3 ปุม คือมีปุมซาย ปุม

กลาง (ปุม Wheel ที่มีลอ) และปุมขวา เนื่องจากโปรแกรม Blender จะใชงานเมาสทุกปุมในการทํางานเสมอ โดยใน

ตัวอยางเราจะทํางานกับมุมมอง Perspective ซึ่งเปนมุมมองที่เราสามารถมองวัตถุไดทุกมุม ดังนี้ 
 

การหมุนมุมมอง 
การหมุนมุมมองทําไดโดยการคลิกเมาสกลางคางไว แลวหมุนไปมาเพื่อดูผลลัพธ จากนั้นปลอยเมาสเมื่อไดมุมที่

ตองการ 

 
คลิกเมาสกลางคางไวแลวหมุนมุมมอง 

 

การเลื่อนมุมมอง 
การเลื่อนมุมมองหรือการเลื่อนกลองไปมาเรียกวา “การแพน” ทําไดโดยการกดคีย <Shift> คางไว แลวคลิก

เมาสกลางคางไว จากนั้นเลื่อนเมาสไปมาเพื่อดูผลลัพธ และปลอยเมาสเมื่อไดมุมมองที่ตองการ 

 
คลิกเมาสกลางคางไวพรอมกดคีย <Shift> แลวเลือ่นมุมมอง 
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การยอขยายมุมมอง 
การยอ/ขยายมุมมองออกเรียกวา “การซูมเขาออก” นั่นเอง ทําไดโดยการกดคีย <Ctrl> คางไว แลวคลิกเมาส

กลาง จากนั้นเลื่อนขึ้นดานบนเพื่อซูมออก และเลื่อนลงลางเพื่อซูมเขา ปลอยเมาสเมื่อไดมุมที่ตองการ 

 
กดคีย <Ctrl> แลวคลิกเมาสกลาง เลื่อนเมาสขึ้นเปนการขยายมุมมอง 

 

 
กดคีย <Ctrl> แลวคลิกเมาสกลาง เลื่อนเมาสลงเปนการยอมุมมอง 

 

หรือเราอาจใชเมาสปุมกลางที่เปนลูกกลิ้ง (Wheel) หมุนขึ้นลงเพื่อทําการซูมก็ไดเชนเดียวกัน  

จากวิธีในการใชเมาสและคียบอรดควบคุมวิวพอรตนี้ เราสามารถใชทํางานกับหนาตาง Buttons Window ได

เชนกัน ยกเวนการหมุนมุมมองเทานั้นที่ไมสามารถใหไดกับหนาตาง Buttons Window  
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รูจักกับ Cross Hair Cursor   
หลังจากที่เราเปดโปรแกรม Blender ขึ้นมาทุกครั้ง ในวิวพอรตเราจะสังเกตเห็นที่จุดศูนยกลางวัตถุวาจะมี

เคอรเซอรที่มีลักษณะเปนเสนบางๆ คลายเครื่องหมายบวกและมีวงกลมสีขาวสลับแดงอยูดวย เสนนี้เรียกวา “Cross Hair 

Cursor” ซึ่งมีหนาที่กําหนดตําแหนงในการสรางวัตถุบนพื้นที่วิวพอรต 

 
 

ภาพ Cross Hair Cursor 
 

ยายตําแหนง Cross Hair Cursor สรางวัตถุในตําแหนงใหม 
เราสามารถยายตําแหนง Cross Hair Cursor ไดดวยการคลิกเมาสซาย ณ ตําแหนงใดๆบนวิวพอรต จากนั้น 

Cross Hair Cursor ก็จะไปปรากฏที่นั่น 

ทดลองลองใชงาน Cross Hair Cursor โดยสรางวัตถุดวยการเลือกในเมนู Add และเลือกวัตถุใดๆ มา 1 ชิ้น ใน

ตัวอยาง เลือกสรางสี่เหลี่ยมทรงลูกบาศกโดยใหคลิก เลือก Add>Mesh>Cube ก็จะพบวาวัตถุถูกสรางที่ตําแหนง Cross 

Hair Cursor พอด ี

 
 

1. คลิกเมาสซายวาง Cross Hair Cursor ในตําแหนงทีต่องการ 
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วัตถุจะถูกสรางอยูที่ตําแหนง Cross Hair Cursor พอดี 
 

ตั้งคาศูนยกลางจอภาพดวย Cross Hair Cursor 
หนาที่อีกอยางหนึ่งของ Cross Hair Cursor คือการทําหนาที่เปนจุดศูนยกลางของการแสดงผลในวิวพอรต โดย

ถาเรากดคีย <C> จะพบวาหนาตางจะเลื่อนมายังตําแหนงที่ Cross Hair Cursor เปนจุดศูนยกลางเสมอ ซึ่งจะเปน

ประโยชนเมื่อเราสรางงานหลายชิ้นในหนาจอและตองการดูวัตถุทีละชิ้น โดยวาง Cross Hair Cursor ที่วัตถุนั้นแลวกดคีย 

<C> เพื่อดึงวัตถุใหมาแสดงที่กลางวิวพอรตก็จะทําไดงายขึ้น 
 

2. คลิกเมาสซายเลือก Add>Mesh>Cube หรือวางเมาสที่วิวพอรตแลวกดคีย <Spacebar> จากนั้นเลอืก 
Add>Mesh>Cube ไดเชนกนั 
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คลิกเมาสซายเพื่อวาง Cross Hair Cursor บนวัตถ ุที่ตองการเลื่อนมากลางวิวพอรต 
 

 
 
                                         เม่ือกดคีย <C> วัตถุจะยายมากลางวิวพอรต 
 

เมื่อตองการให Cross Hair Cursor กลับมาอยูที่จุดเริ่มตน (จุด Origin) ซึ่งเปนจุดที่เสนแกนทั้งสามตัดกันหรือ

เปนพิกัด (0,0,0) จากนั้น Cross Hair Cursor จะกลับมาอยูที่จุดเริ่มตนดังเดิม 
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Cross Hair Cursor อยูจุดอื่น 
 

 
 
เม่ือกดคีย <Shift+C> Cross Hair Cursor จะกลับมาอยูที่จุดเริ่มตน 

 

ทํางานกับระบบไฟลในโปรแกรม Blender 
ส่ิงตอมาที่เราควรเรียนรูจัก ก็คือ การทํางานในระบบไฟล จุดประสงคของหัวขอนี้ เพื่อจะใหเราเขาใจการสราง

งาน การเก็บงาน และการเรียกใชงานไดอยางถูกวิธี 
 

การสรางไฟลใหม 
เราสามารถเริ่มตนการทํางานในโปรแกรม Blender กับไฟลใหมไดทันที เนื่องจากเมื่อเราเปดโปรแกรมใหม 

หนาจอการทํางานก็จะเปนไฟลใหมใหเราทุกครั้ง ดังนี้ 
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ทุกครั้งที่เปดโปรแกรมจะเปนการเริ่มงานในไฟลใหม 
 

สังเกตวาเมื่อเราเปดโปรแกรม Blender ขึ้นมา เราจะพบวัตถุรูปทรงสี่เหลี่ยมลูกบาศก 1 ชิ้น โดยเราอาจใชงาน

จากวัตถุที่โปรแกรมกําหนดใหหรือลบทิ้งไปได (ซึ่งเราจะกลาวถึงรายละเอียดในบทที่ 4 การทํางานกับวัตถุ)  

แตถาเราตองการจะสรางไฟลใหมอีกครั้ง โดยละทิ้งงานทุกอยางที่กําลังทําอยู ใหเลือกใชคําส่ัง File>New... 

หรือกดคีย <Ctrl+X> หลังจากนั้นจะมีปอบอัพปรากฏขึ้นมา ใหเรายืนการสรางไฟลใหมดวยการเคลียรหนาจอทั้งหมด ให

คลิกเมาสซายเลือกที่ Erase All เพื่อสรางไฟลใหมโดยละทิ้งทุกการทํางานบนหนาจอ 

 
 

ปอบอัพใหเรายืนยันการสรางไฟลใหมดวยการเคลยีรหนาจอทัง้หมด 
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การบันทึกไฟล 
หลังจากที่เริ่มทํางานบนวิวพอรตไปบางแลว และตองการจะเก็บบันทึกไฟลงานนั้นไว ซึ่งเรายังไมเคยบันทึกไฟลนี้

มากอน ก็ใหเลือกคําส่ัง File>Save หรือกดคีย <Ctrl+W> จากนั้นโปรแกรมจะใหเราตั้งชื่อและระบุโฟลเดอรที่ตองการ

เก็บไฟล เมื่อใสขอมูลครบแลวใหเราคลิกเมาสที่ปุม   

 
 
เลือกคําสั่ง File>Save เพื่อบันทึกไฟล 
 

 
สําหรับการระบุโฟลเดอรที่ตองการเก็บไฟลนั้น ทําไดโดยการคลิกที่จุดสองจุด เพื่อถอยหลังไปยังโฟลเดอรอื่นๆ 

หรือคลิกเมาสซายที่ปุม    ดานบนสําหรับเลือกไดรวที่ตองการเก็บไฟล 
 
 

คลิกเมาสเพื่อเลือกไดรวสําหรับเก็บไฟล 
คลิกเมาสเลือก .. เพื่อถอยกลับไปยังโฟลเดอรที่ตองการ 
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เมื่อเราเลือกโฟลเดอรไดแลว ก็ใหตั้งชื่อไฟล แลวคลิกเมาสซายที่ปุม  เพื่อบันทึกไฟลใหมลงไป 
 

             1. ตั้งชื่อไฟล                                                                                              2. คลิกเมาสซาย 

 
 
 
เมื่อเราบันทึกไฟลตามขั้นตอนทั้งหมดแลวจะไดไฟลเปนนามสกุล .blend ซึ่งสามารถใชทํางานกับเฉพาะ

โปรแกรม Blender เทานั้น ไมสามารถนําไปเปดดวยโปรแกรมอื่นๆ โดยตรงได 
 

NOTE 
ถาตองการบันทึกไฟลเดิมที่กําลังทํางานเปนไฟลใหม ใหเลือกคําส่ัง File>Save As... หรือกดคีย <F2> แลวตั้ง

ชื่อใหมใหไฟลนั้น 

ถาตองการใชงานไฟล .blend ในโปรแกรมอื่น เราควรจะบันทึกไฟลเปนนามสกุลที่สามารถใชงานกับโปรแกรม

อื่นๆ ได แตหากตองการตองใชวิธีการ Export ไฟลแทน ซึ่งจะกลาวถึงตอไป 
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การเปดไฟล 
การเปดไฟลหรือการเรียกชิ้นงานที่ถูกสรางไวกอนหนา จะตองเปดเฉพาะไฟลนามสกุล .blend เทานั้น เนื่องจาก

ไฟลที่ถูกสรางจากโปรแกรม Blender จะถูกเก็บไฟลไวในนามสกุลนี้ โดยเปดไฟลดวยคําส่ัง Flie>Open... หรือกดคีย 
<F1> 

 
1. เปดไฟลดวยคาํสั่ง Flie>Open... 

 
2. เลือกไฟลจากโฟลเดอรที่ตองการ แลวคลิกเมาสซายปุม   
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การบันทึกไฟลเพ่ือนําไปใชงานในโปรแกรมอื่น (การ Export ไฟล)  
ในกรณีที่เราตองการนําไฟลงานจากโปรแกรม Blender ไปใชงานในโปรแกรม 3 มิติโปรแกรมอื่น สามารถทําได

โดยการ Export ไฟลแลวเลือกฟอรแมตไฟลตามโปรแกรมที่เราตองการใชงาน ดวยคําส่ัง File>Export…. 
 

1. คลิกเลือกคําสั่ง File>Export>แลวเลือกไฟลที่ตองการนําไปใชงาน (ในตัวอยางเลือกไฟล .3ds เพื่อนําไปเปดกับ
โปรแกรม 3DS Max) 

 
 
 

2. ตั้งชื่อไฟล   3. คลิกเลือก Export เพื่อทําการบันทึกไฟลเปนนามสกุลของโปรแกรมที่ตองการ 
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4. หลังจากนัน้ เราสามารถเปดใชงานไฟลที่เราเลือกบันทึกไดจากโปรแกรมอื่นๆ  
ดังตวัอยางขางลางเราเปดในโปรแกรม 3DS Max  

 
 

 
การนําไฟลนามสกุลอื่นมาทํางานในโปรแกรม Blender  

ในกรณีที่เราตองการนําไฟลงานจากโปรแกรมอื่นมาใชงานในโปรแกรม Blender ก็สามารถทําไดเชนเดียวกัน 

โดยเลือกคําส่ัง File>Import>… แลวเลือกไฟลที่ตรงกับฟอรแม็ตที่เรามีอยู ดังในตัวอยางเราเลือกไฟล .3ds เขามา 
 

1. คลิกเลือกคําสั่ง File>Import>แลวเลือกไฟลที่ตองการใชงาน (ในตวัอยางเลือกไฟล .3ds) 
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2. คลิกเลือกไฟลที่ตองการเปด                               3. คลิกปุม Import  

 
 

                               
4. คลิกปุม OK เพื่อทําการดึงไฟลนั้นเขามาในโปรแกรม 
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5. ไฟลที่เรียกเขามาจะเปดขึ้นในโปรแกรม Blender 

 
 

 

Page 43



บทที่ 3 
ทดลองทํางานกับโปรแกรม Blender 

 
สําหรับบทนี้ เราจะมาทดลองสรางงาน 3D แบบงายๆ กัน เพื่อเราจะเขาใจถึงวิธีการและหลักการสําคัญ ในการ

สรางงาน 3D โดยเราจะไดเรียนรูขั้นตอนในการทํางาน จนกระทั่งทําการประมวลผลดวยการเรนเดอร 
 

ทดลองสรางงานชิ้นแรกดวย Blender 
การสรางงานชิ้นแรกนี้ เราจะทําตามขั้นตอนในการสรางงาน 3D ดังที่ไดกลาวมาแลวในบทที่ผานมา โดยเราจะ

สรางลูกขางใหวิ่งหมุนไปมาบนพื้นและมีความยาวในการแสดงทั้งหมด 100 เฟรม ผลลัพธที่ออกมาจะเปนดังภาพ 

 
   

วิธีการสรางมีขั้นตอนทั้งหมด ดังนี้ 

    ขั้นที ่1 สรางโมเดล 

    ขั้นที ่2 ใสพื้นผิวและลวดลาย 

    ขั้นที ่3 สรางการเคลื่อนไหว 

    ขั้นที ่4 การประมวลผลงานดวยการเรนเดอร 

        
ขั้นที ่1 สรางโมเดล         ขั้นที ่2 ใสพืน้ผิวและลวดลาย 

           
ขั้นที ่3 สรางการเคลื่อนไหว            ขัน้ที ่4 การประมวลผลงานดวยการเรนเดอร 
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ขั้นที่ 1 สรางโมเดล 
เราจะสรางวัตถุรูปทรงลูกขางขึ้นมา และสรางอีกวัตถุหนึ่งใหเปนพื้นรองรับลูกขาง โดยเลือกใชการสรางวัตถุ

สําเร็จรูปแบบพื้นฐาน ดังภาพ 

 
สรางพื้นจากวตัถ ุPlane    สรางลูกขางจากวตัถ ุCone 
 

โดยกอนที่จะเริ่มสรางวัตถุใดๆ นั้น เมื่อเปดหนาตางการทํางานมาครั้งแรก โปรแกรม Blender จะเตรียมวัตถุ 

Cube 1 ชิ้นไวสําหรับใหเราใชงานไดเลย แตถาไมตองการใหกดคีย <Delete> ที่คียบอรดเพื่อลบทิ้งไปกอน 
 

 
 

กดคีย <Delete> แลวคลิกเมาสซายเลือก Erase selected Object(s) 
 

จากนั้นจึงเริ่มสรางโมเดลโดยขั้นตอนการสรางวัตถุมี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

• สรางพื้นรองรับลูกขางจากวัตถุ Plane 

• สรางลูกขางจากวัตถุ Cone 

• ปรับตําแหนงและขนาดของลูกขาง 
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สรางพ้ืนรองรบัลูกขางจากวัตถุ Plane 

 
เราจะสรางพื้นจากวัตถุ Plane โดยสรางในมุมมอง Top (มุมมองนี้จะชวยใหเราเห็นขอบเขตของวัตถุไดชัดเจน) 

สังเกตวาในทุกๆ จอภาพขณะสรางจะแสดงวัตถุ Plane ในมุมมองนั้นๆ ดวย ซึ่งชวยใหเราไดประมาณหรือกะขนาดและ

ตําแหนงได 
 

1. คลิกเมาสซายเลือกเมนู Add>Mesh>Plane             2. วัตถ ุPlane จะปรากฏบนวิวพอรต 
 

         
 

 
 
 
 
 
 
 
 

3. คลิกเมาสซายเลือกปุม  ใน Header ดานลางของววิพอรต 
เพื่อทําการขยายวัตถ ุPlane 

4. คลิกเมาสซายคางไวที่วงกลามสีขาวใน
วัตถ ุแลวลากเมาสเพื่อขยายวัตถ ุ
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สรางลูกขางจากวัตถุ Cone 
เราจะสรางลูกขางจากวัตถุ Cone โดยจะปรับแตงวัตถุใหมีรูปทรงเหมือนลูกขาง ดวยการดึงสวนบนของวัตถุ ดัง

ภาพ 

 
 

 
 

 

ลากเมาสขยายวัตถ ุ 5. คลิกเมาสซายคางไวที่แกนสี่เหลี่ยมแนวตัง้ดานบน 
แลวลากเมาสเพื่อยอวัตถุใหขนาดลดลงมาเฉพาะ
ดานบนและลาง 

1. คลิกเมาสซายเลือกเมนู Add>Mesh>Cone 
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2. คลิกเมาสซายที่ปุม OK เพื่อสรางวัตถตุาม
มาตรฐานที่โปรแกรมกําหนดมา 

3. วัตถ ุCone จะปรากฏบนวิวพอรต 

4. คลิกเมาสกลางคางไวเพื่อหมุนมุมมอง หลังจากนั้นกด
คีย <Ctrl+Alt>  คางไวแลวคลิกเมาสกลางคางไว
ตอจากนั้นใหขยบัเมาสเพื่อซูมเขามาใหเปนดังภาพ 

5. กดคีย <N> เพื่อเรียกหนาตาง Transform Properties ออกมาใชปรับแตงวตัถุเบ้ืองตน 
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ปรับตําแหนงและขนาดของลูกขาง 
เมื่อสรางวัตถุ Cone แลว ใหเราเลือกปรับตําแหนงและขนาดของลูกขาง โดยใชหนาตาง Transform 

Properties และเครื่องมือ Transformation มาชวยปรับแตง  จากวัตถุ Cone ที่มีสวนแหลมอยูดานลาง เราจะจับให

หงายขึ้น จากนั้นจะสรางสวนแหลมอีกดานขึ้นมาใหเปนลูกขาง 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

1. คลิกเมาสซายที ่Rot X แลวพิมพคา 180 ลงไป จากนั้นกดคีย <Enter> เพื่อสั่งใหวตัถุ
หมุนรอบแกน X เทากับ 180 องศา สังเกตการเปลี่ยนแปลง 

2. ปรับขนาดของวัตถุใหเล็กลง โดยปรับในหนาตาง 
Transform Properties เราจะเปลี่ยนคา ScaleX, 
ScaleY และ ScaleZ เทากับ 0.55, 0.5 และ 0.5 

3. คลิกปุม  เพื่อจะเตรียมลากวัตถุ Cone ใหขึ้น
ไปวางอยูบนพื้น 
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4. คลิกเมาสซายคางไวที่ลูกศรแนวตั้ง จากนั้นลากเมาสเพื่อดึงวัตถ ุCone ขึ้นมาวางบนพื้น Plane 

5. หมุนมุมมองโดยการคลิกเมาสกลางคางไวแลวลากเมาส ใหมีมุมมองแบบตัวอยาง จากนั้นกดคีย <Tab> เขาสูการแกไข
วัตถ ุสังเกตวาเราจะเขาสูการทํางานงาน Edit Mode 

6. คลิกเมาสซายที่ปุม   เพื่อเขาสูการทํางานกับจุด 
จากนั้นคลิกเมาสขวาเลือกจุดตรงกลางวัตถโุคน 

7. คลิกเมาสซายเลือกปุม  แลวคลิกที่เสนแกน
แนวตัง้คางไว จากนั้นดึงจุดที่เลือกขึ้นมาดังภาพ แลวกด
คีย <Tab> ออกจาก Edit Mode หรือออกจากการ
ปรับแตงวัตถุในสวนยอย 
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ขั้นที ่2 ใสพืน้ผิวและลวดลาย 
เมื่อเราสรางวัตถุเรียบรอยแลว เราจะตกแตงวัตถุใหมีสีสันดวยการใสพื้นผิวใหกับลูกขางและพื้น โดยกําหนดจาก

โหมด Shading ปรับใหพื้นผิวของวัตถุทั้งสองมีสีตางกัน ดังนี้ 

 
 

กําหนดลักษณะพื้นผิวของลูกขาง 
เราจะกําหนดใหลูกขางเปนสีน้ําเงิน และมีการปรับคามันวาวในชอง Specular Shading ดังตัวอยางตอไปนี ้
 
 
 

 8. กดคีย <0> ทีแ่ปน Numpad หรือคลิก View>Camera เปลี่ยนใหเปนมุมมองจากกลอง (เพื่อจัดใหวัตถุทัง้สองเขามาอยู
ในกรอบของกลอง เนื่องการการเรนเดอรชิ้นงานจะใชมุมมองจากกลองเปนหลัก) 
 

 9. จากนั้นใชเมาสลากวัตถ ุโดยคลิกคางไวที่แกนลกูศรตามเสนทางที่ตองการ เพื่อปรับใหวตัถุมาอยูที่มุมของพื้น Plane 
(เตรียมสรางจุดเริ่มตนในการเคลื่อนที)่ 
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1. คลิกเมาสขวาเลือกลูกขาง 

2. คลิกเมาสซายเลือกปุม  เพื่อเขาสูการใสพื้นผิว 
3. คลิกเมาสซายเลือกปุม   เพื่อ
สรางพื้นผวิใหม 

4. คลิกที่ชอง   ใน Col เพื่อใสสีใหกับลูกขาง 5. คลิกเมาสซายเลือกสีใหลูกขาง (สีน้ําเงิน) 
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กําหนดลักษณะพื้นผิวของพื้น 

เราจะกําหนดใหพื้นเปนชมพู ดังตัวอยางตอไปนี้ 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

6. ปรับคาความมันวาวเพิ่มขึ้น โดยคลิกเลือกแท็ป Shaders แลวเลื่อนสไลดบารเพิ่มคา Specular Shading ใหการ
สะทอนแสงของวตัถุมีมากขึ้น 

1. คลิกเมาสขวาเลือกพื้นแลวกดปุม  เพื่อสรางพื้นผิวใหม 

2. คลิกเมาสเลือกสีชมพูใหกับพื้น 
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ขั้นที่ 3 สรางการเคลื่อนไหว 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะสรางลูกขางใหหมุนรอบตัวเองตลอดเวลา และในขณะที่หมุนอยูนั้น จะสรางใหเคลื่อนที่บน

พื้นดวย โดยจะใหเคลื่อนที่จากมุมของพื้นมายังบริเวณตรงการ โดยใชหลักการสรางคียเฟรม (เฟรมหลักที่มีการบันทึกการ

เปล่ียนแปลงวัตถุ เชน ตําแหนงใหม การวางตัวของวัตถุใหม) ทั้งหมด 2 คียเฟรม จากนั้นเมื่อเสร็จแลวโปรแกรมจะคํานวณ

การเคลื่อนที่จากคียเฟรมทั้งสองเอง แลวแสดงผลออกมาเปนการเคลื่อนที่ๆ ตอเนื่องกันจนกระทั้งครบ 100 เฟรม ดังนี้ 
 

 
 

โดยขั้นตอนการสรางการเคลื่อนไหวม ี2 ขั้นตอน ดังนี้ 

• เตรียมหนาตางสําหรับทํางานแอนิเมชั่น 

• สรางการเคลื่อนที่ใหกับลูกขาง 
 

เตรียมหนาตางสําหรับทํางานแอนิเมชั่น 
สําหรับการทํางานนี ้เราจําเปนตองใชงานหนาตาง Timeline มาชวยสรางการเคลื่อนที่ของลูกขาง โดยมีวิธีการ

ดังนี้ 
 

 
 
  1. วางเมาสที่บริเวณดานซายของหนาตางการทํางาน แลวคลิก
เมาสขวาจะปรากฏปอบอัพ จากนัน้คลิกเมาสซายเลือก Split Area 
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2. จะพบเสนแนวนอนปรากฏขึ้นมา ใหเลือกเมาสกําหนดตําแหนง 
แลวคลิกเมาสซายเพื่อแบงหนาจอ 

3. คลิกเลือกหนาตาง Timeline ท่ี Window Type 
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หลังจากนัน้หนาตาง Timeline จะปรากฏ 
 
สรางการเคลื่อนที่ใหกับลูกขาง 
 เราจะเริ่มเขาสูการสรางการเคลื่อนที่ โดยใชวิธีสรางคียเฟรมใหกับการเคลื่อนที่แตละจุด โดยกําหนดใหเฟรม 1 

เปนคียเฟรมเริ่มตน และใหเฟรม 100 เปนคียเฟรมที่ 2 ที่เก็บคาการเคลื่อนที่ของลูกขาง ดังวิธีตอไปนี้ 

 
 
1. เม่ือคลิกเลือกลูกคา ใหตัง้คาความยาว
การแสดงเปน 100 เฟรม โดยพิมพคา 100 
ลงในชอง End 

2. จากนั้นเริ่มทํางานในเฟรม 1 โดยพิมพคา 1 แลวกดคีย <I> 
เลือก LocRotScale เพื่อสรางคียเฟรมสําหรับการเคลื่อนที่ทั้ง
เคลื่อนยาย หมุน และเปลี่ยนขนาด 
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3. พิมพเฟรม 100 เพื่อสรางคียเฟรมที่ 2 

4. ปรับตําแหนงลูกขางดวยการใชเครื่องมือ  ลากลูกขางมาวางไวกลางพื้น 5. คลิกเลือกปุม   เพื่อกําหนดใหโปรแกรม
สรางคียเฟรมใหเราอัตโนมัต ิ

6. คลิกเลือกปุม  ที ่Header แลวหมุนวัตถุ
รอบแกน z 

7. จากนั้นทดลองกดปุม  เพื่อตรวจสอบการ
เคลื่อนไหว 
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ลูกขางจะมีการเคลื่อนที่ตามที่เราสรางไว 
 

ขั้นที่ 4 การประมวลผลงานดวยการเรนเดอร 
สุดทายเราจะทําการประมวลผลงานหรือเรนเดอรใหไดไฟลภาพยนตร โดยจะเลือกนามสกุล avi และกําหนด

คุณสมบัติตามคุณสมบัติของไฟลแอนิเมชั่นที่ใชเลนกับเครื่องคอมพิวเตอร ดังวิธีตอไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 

1. คลิกเลือกปุม  แลวเลือกปุม  เขาสูการ
เรนเดอร 

2. คลิกเลือกปุม   เพื่อตั้งคาคุณสมบัติ
วิดีโอใหเหมาะสมกับการใชงานกับเครื่อง
คอมพิวเตอร 
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3. เลือกไฟลผลงานใหเปนรูปแบบไฟลวดิีโอ โดย
คลิกเลือกที่แท็ป Format เลือก Avi Codec 

4. จะปรากฏหนาตางใหเลือกรูปแบบการบีบอัด
ไฟลวดิีโอ ในทีน่ี้เราจะไมทําการบีบอัดใดๆ ใหคลิก
เลือกปุม OK 
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5. เลือกตั้งโฟลเดอรที่จะเก็บไฟล 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

6. เม่ือเลือกโฟลเดอรแลวใหตั้งชื่อไฟล 
จากนั้นคลิกปุม Select Output Picture 

7. จากนั้นคลิกปุม   เพื่อทําการ
เรนเดอร 
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รอสักครูใหโปรแกรมเรนเดอรจนจบ 
 

หลังจากการเรนเดอร เราจะไดไฟลวิดีโอที่แสดงการเคลื่อนที่ของลูกขางที่หมุนอยูบนพื้น โดยสามารถเปดไฟล

วิดีโอนี้ไดที่โฟลเดอรที่เราเลือกเก็บไฟลไว 
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บทที่ 4 
ทํางานกับวัตถุ 

 
สําหรับบทนี้ เราจะไดทําความเขาใจและเรียนรูวิธีการทํางานกับวัตถุ หรือจัดการกับวัตถุ ซึ่งกระบวนการเหลานี้มี

สวนในการสรางและปรับแตงวัตถุ 3 มิติอยางมาก เนื่องจากเราจําเปนตองทํางานกับสวนประกอบยอยของวัตถุเพื่อใหได

โมเดลขึ้นมา และเราตองรูจักการเคลื่อนยายตําแหนง หมุน ยอ/ขยาย และวิธีการอื่นๆ เพื่อปรับแตงโมเดลใหไดตาม

ตองการ 
 

รูจักโหมดการทํางานกับวตัถุในโปรแกรม 
ในหัวขอนี้เราจะมารูจักกับโหมดการทํางานในโปรแกรม Blender ซึ่งจะแบงแตละโหมดตามการทํางานกับวัตถุ 

เพื่อใหการปรับแตงวัตถุเปนไปอยางสะดวกมากขึ้น โดยแบงเปน 6 โหมด ดังนี้ 
  โหมดที ่1 Object Mode 

  โหมดที ่2 Edit Mode  

  โหมดที ่3 UV Face Select 
  โหมดที ่4 Vertex Paint 
  โหมดที ่5 Texture Paint 
  โหมดที ่6 Weight Paint 

เราสามารถเลือกโหมดการทํางานไดที่ Header ของวิวพอรต โดยคลิกเมาสซายเลือกในชอง  

 ที่อยูขางหัวขอ Object ดังนี้ 

 
 

คลิกเมาสเพื่อเลือกการทํางานในโหมดตางๆ 
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เมื่อเราคลิกเลือกแตละโหมดนั้น ใหสังเกตวาในหนาตาง Buttons Windows จะเปลี่ยนเครื่องมือไปตามโหมด

ที่เลือก ทั้งนี้เพื่อใหเราเรียกใชเครื่องมือสําหรับปรับแตงวัตถุไดสะดวกนั้นเอง 
 

โหมดที่ 1: Object Mode  
Object Mode คือโหมดที่ใชจัดการเรื่องทั่วไปเกี่ยวกับวัตถุ ซึ่งเปนโหมดมาตรฐานที่เมื่อเปดโปรแกรมมาก็จะอยู

ในโหมดนี้ เราสามารถใชโหมดนี้ในการเลือกวัตถุตั้งแต 1 ชิ้น หรือหลายชิ้นพรอมกัน การเคล่ือนยายวัตถุไปยังที่ตางๆ การ

หมุนวัตถุ การเปลี่ยนขนาดวัตถุใหใหญขึ้นหรือเล็กลง ซึ่งคําส่ังตางๆ จะมีผลกระทําตอวัตถุทั้งชิ้น ไมสามารถเลือกทําเพียง

สวนใดสวนหนึ่งของวัตถุไดภายใตโหมดการทํางานนี้ 

 
 

ลักษณะการทํางานใน Object Mode จะเปนการทํางานกับวัตถุโดยตรง 
 

โหมดที่ 2 Edit Mode 
Edit Mode คือโหมดที่ใชปรับแตงรูปทรงของวัตถุชิ้นใดๆ ที่เราเลือกอยูขณะนั้น แตไมสามารถปรับแตงวัตถุครั้ง

ละหลายชิ้นพรอมกันได ตองทําครั้งละชิ้นนั่นเอง เนื่องจากเปนการปรับแตงที่สวนประกอบยอยของวัตถุ สวนประกอบ

เหลานั้นไดแก 

    Vertex  คือจุดที่ประกอบกันเปนวัตถุ 

    Edge   คือเสนขอบหรือดานของวัตถุ 

    Face   คือแผนพื้นผิวที่ประกอบกันเปนวัตถุ 
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ตัวอยาง เราจะทดลองปรับแตงจุดของวัตถุรูปทรงลูกบาศกใน Edit Mode โดยใหเราคลิกเลือกปุม    

(Vertex Select) ใน Header ของวิวพอรต จากนั้นคลิกเมาสขวาเลือกจุดใดๆ ของวัตถุ แลวคลิกและลากเมาสซายเพื่อ

ปรับแตงรูปทรง ผลลัพธก็จะเกิดขึ้นเฉพาะในสวนของจุดเทานั้นเอง และนี่คือหนาที่โดยรวมของโหมดนี้ 
 

2. คลิกเมาสขวาเลือกจุดของวตัถ ุ
 

 
 

1. เม่ือทํางานใน Edit Mode ใหคลิกเลือกปุม  เพื่อเขาสูการปรับแตงจุด 
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3. คลิกและลากเมาสซายเพื่อปรับแตงรูปทรง 

 

ในกรณีที่ตองการเลือกสวนประกอบของวัตถุครั้งละจํานวนมากในเวลาเดียว สามารถทําไดโดยการกดคีย <B> 

เคอรเซอรจะเปลี่ยนเปนเสนพิกัดใหเราคลิกเมาสคางเลือกทํางานกับสวนประกอบของวัตถุไดครั้งละมากๆ ในสวนที่

ตองการ ดังภาพ 

     
 
 
 
 

นอกจากนั้นเรายังสามารถเลือกวัตถุดวยการถูเมาสในสวนที่ตองการเลือกไดอีกเชนกัน ทังยังสามารถปรับขนาด

เคอรเซอรของเมาสใหมีขอบเขตที่กวางขึ้น หรือแคบลง เพื่อกําหนดขนาดของเมาสในการเลือกวัตถุไดอีกดวย โดยการกด

คีย <B> ติดกัน 2 ครั้ง จากนั้น เมาสจะเปลี่ยนเปนเสนวงกลมที่มีอาณาเขตในการเลือก จากนั้นใหปรับขนาดไดโดยการ

สกอลเมาสปุมกลาง ถาสกอลขึ้นขนาดเมาสจะแคบลง แตถาสกลอลงขนาดเมาสจะกวางขึ้น จากนั้นสามารถคลิกเมาส

ขวาคางไวแลวถูไปบนวัตถุเพื่อเลือกสวนที่ตองการได  

2. กดคีย <B> เพื่อเขาสูการเลือกสวนประกอบของ
วัตถุแบบครั้งละมากๆ 

1. คลิกเมาสคางไวแลวลากผานสวนประกอบของวัตถุ
ที่ตองการเลือก (ผลลัพธเปนดังภาพ) 
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Note 

 สําหรับการทํางานในโหมดนี้ จะไมสามารถเคลื่อนยายวัตถุทั้งกอนได เนื่องจากการเลือกดวยจุดหรือพื้นผิวอาจ

ทําใหเราเลือกวัตถุไมครบทั้งกอน ซึ่งเมื่อมีการเคลื่อนยายอาจทําใหวัตถุผิดรูปและเสียได ดังนั้นถาเราตองออกจากโหมดนี้

เสียกอน โดยใหเลือกทํางานกับ Object Mode แทน 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

2. กดคีย <B> ติดกนั 2 ครั้งเพื่อเขาสูการเลือก
สวนประกอบของวัตถุแบบกําหนดขนาดเมาส 

1. ปรับขนาดเมาส โดยในตัวอยางสกอลเมาสปุม
กลางลง เพื่อใหขอบเขตเมาสมีขนาดใหญขึน้ 

3. คลิกเมาสขวาคางไว แลวเลือกสวนประกอบของ
วัตถุตามตองการ เม่ือตองการเลิกใชเครื่องมือนี้ 
ใหคลิกเมาสขวา เพื่อออกจากการทํางาน 
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โหมดที่ 3 Sculpt Mode 
 Sculpt Mode เปนโหมดใหมที่ใชสําหรับปรับแตงวัตถุ คลายการปนวัตถุ โดยใชแปรงที่สามารถปรับพื้นผิว จุด

ควบคุมวัตถุ ใหเปนรูปทรงตางๆ ไดอยางงายดาย เพียงกําหนดแรงผลักของแปรงในการดันพื้นผิวเขาไปหรือดึงพื้นผิวขึ้นมา 

ชวยใหการปรับแตงวัตถุทําไดอยางอิสระมากขึ้น 

 
 

โหมดที่ 4 Vertex Paint  
Vertex Paint เปนโหมดที่ใชสําหรับการเลือกกําหนดสีหรือลวดลายที่ตําแหนงจุดตางๆ ของวัตถุที่เราเลือก 

มักจะใชในการสรางตัวละครประกอบเกม 
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โหมดที่ 5 Texture Paint  
Texture Paint เปนโหมดที่ใชสําหรับการวาดและกําหนดลวดลายใหกับพื้นผิววัตถุที่เราเลือก โดยที่เราสามารถ

สรางลวดลายขึ้นมาใชงานเองได 

 
 
 

โหมดที่ 6 Weight Paint  
Weight Paint เปนโหมดที่ใชสําหรับใหน้ําหนักกับวัตถุโดยอิงตามจุด Vertex ของวัตถุ และใหน้ําหนักดวยวิธี

เปรียบกับคาสีที่เราระบายลงไปยังวัตถุ 
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จาก 6 โหมดที่รูจักไปนั้นจะเห็นไดวาแตละโหมดจะมีจุดประสงคหลักที่จะใชอยางเจาะจง ดังนั้นเมื่อจะทํางาน

ใดๆ กับช้ินงานควรคํานึงถึงโหมดที่จะใชดวย ซึ่งในเนื้อหาบทเรียนของเราจะใชงาน 2 โหมดสําคัญเปนหลัก คือ Object 

Mode และ Edit Mode จะครอบคลุมการจัดการวัตถุและการปรับแตงรูปทรงในการสรางโมเดลนั่นเอง 
 

การจัดการกบัวัตถุ 
การทํางานกับวัตถุเปนการทํางานกับโมเดลโดยตรง ซึ่งจะเนนไปที่การควบคุมวัตถุ การรวมกลุม การคัดลอก 

และการจัดการวัตถุ โดยรูปแบบการทํางานเหลานี้เราควรผึกใชใหคลอง รวมทั้งเรียนรูคียลัดตางๆ เพื่อจะสามารถสราง

โมเดลไดเร็วขึ้น 
 

การเลือกวัตถุ 
ในโปรแกรม Blender จะใชวิธีการเลือกวัตถุไดหลายรูปแบบ ทั้งเลือกเฉพาะวัตถุ เลือกบางชิ้นที่ตองการหรือ

เลือกทั้งหมด ดังวิธีการตอไปนี้ 
 
การเลือกวัตถุทั่วไป 
วิธีการการคลิกเลือกวัตถุสามารถทําไดโดย ใหคลิกเมาสขวาเลือกวัตถุที่ตองการ ซึ่งถาเปนการทํางานใน 

Object Mode ก็จะเปนการเลือกวัตถุทั้งชิ้น แตถาเปนการทํางานใน Edit Mode ก็จะเปนการเลือกสวนประกอบยอย

ของวัตถุ และเมื่อวัตถุถูกเลือก เราจะพบเสนสีชมพูลอมรอบวัตถุนั้น 
 

 
การเลือกวัตถุใน Object Mode    การเลอืกวตัถุใน Edit Mode 
 

ในกรณีที่ตองการเลือกวัตถุหรือสวนประกอบยอยของวัตถุครั้งละหลายๆ ชิ้น ใหเรากดคีย <Shift> คางไว 

จากนั้นคลิกเมาสปุมขวาเลือกวัตถุตามตองการ 
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คลิกเมาสขวาเลือกวัตถุชิ้นแรกกอน 
 

  
กดคีย <Shift> คางแลวกดเมาสขวาเพื่อเลือกวัตถุอีกชิ้นหนึ่ง 
 

ในกรณีที่ตองการยกเลิกการเลือกวัตถุ ใหเรากดคีย <A> 1 ครั้ง ซึ่งสามารถใชวิธีนี้ไดทั้งการยกเลิกการเลือกวัตถุ

เพียงชิ้นเดียวและกับการเลือกวัตถุครั้งละหลายชิ้น 

แตถาขณะนั้นเราเลือกวัตถุหลายชิ้นอยู และตองการยกเลิกการเลือกวัตถุใดวัตถุหนึ่งออกไป ใหกดคีย <Shift> 

พรอมกับคลิกเมาสขวาที่วัตถุที่ตองการยกเลิก 

  
วัตถุถูกเลือกหลายชิ้น 
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กดคีย <Shift> คางแลวกดเมาสขวาเพื่อเลือกยกเลิกการเลือกวัตถุทีต่องการ 
 

การกดคีย <A> สําหรับการเลือกวัตถุ สามารถใชงานได 2 รูปแบบ นั้นคือ ถาเรากดคีย <A> ครั้งที่ 1 (ขณะที่มี

วัตถุถูกเลือกอยู) จะเปนการยกเลิกการเลือกวัตถ ุและเมื่อเรากดคีย <A> ครั้งที่ 2 จะเปนการเลือกวัตถุทั้งหมดในจอภาพ 

 
วัตถุถูกเลือกอยู 
 

 
กดคีย <A> ครั้งที่ 1 เปนการยกเลิกการเลือกวัตถุ 
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กดคีย <A> ครั้งที่ 2 เปนการเลือกวัตถุทัง้หมด 
 
การเลือกวัตถุดวยการกําหนดขอบเขต 

วิธีการกําหนดขอบเขตนั้น เราจะใชการลากเมาสพาดผานวัตถุ ซึ่งถาเสนประที่เกิดจากการลากเมาสผานไปบน

วัตถุใด วัตถุนั้นจะถูกเลือก  

โดยวิธีการเลือกนั้น ใหเรากดคีย <B> จะพบวาเกิดเสนประที่ตัดกัน ณ จุดที่ตัวชี้เมาสอยู จากนั้นลากคลิกเมาส

ซายคางไว แลวลากเมาสผานวัตถุหรือลากครอบวัตถุใดก็ไดที่ตองการ ดังตัวอยางภาพ 

 
1. เม่ือกดคีย <B> จะพบวาเกิดเสนประ 2 เสนตัดกัน 

 
2. คลิกและลากเมาสผานวัตถทุี่ตองการเลือก (จะเลือกใหผานกี่วัตถกุ็ไดตามตองการ) 
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3. วัตถุที่เสนประลากผานจะถูกเลือก 

 

ในกรณีที่ตองการยกเลิกการเลือกวัตถุ ใหเรากดคีย <B> จากนั้นลากคลิกเมาสขวาคางไว แลวลากเมาสผานวัตถุ

หรือลากครอบวัตถุใดก็ไดที่ตองการยกเลิกการเลือก 

 
กดคีย <B> แลวคลิกเมาสขวาลากผานวัตถ ุ
 

 
วัตถุจะถูกยกเลิกการเลือก 
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การเคลื่อนยาย หมุนและยอ ขยายวัตถุ 
สําหรับการรเคลื่อนยาย หมุนและยอ/ขยายวัตถุ เราจะเลือกใชกลุมเครื่องมือ Transformation ซึ่งเปน

เครื่องมือสําหรับหมุนและยอ/ขยายวัตถุที่เราเลือก โดยกลุมเครื่องมือนี ้ไดแก 

     Translate Manipulator สําหรับเคลื่อนยายวัตถุ 

     Rotate Manipulator สําหรับหมุนวัตถุ 

     Scale Manipulator สําหรับยอ/ขยายวัตถุ 

กอนที่เราจะเริ่มตนใชเครื่องมือเหลานี้ ใหเปล่ียนมุมมองเปน Perspective กอนโดยกดคีย <5> ที่ Num Pad 

เพื่อจะไดเห็นวัตถุไดทุกองศา 
 

 
คลิกเมาสกลางคางไวแลวหมุนมุมมองใหกลายเปนรูปแบบ Perspective 
 

เคล่ือนยายวัตถุดวย Translate Manipulator 
เราสามารถเคลื่อนยายวัตถุที่เราเลือกไปยังตําแหนงอื่นๆ ในวิวพอรตได โดยการใชเครื่องมือ Translate 

Manipulator โดยคลิกปุม   ที่ Header ของวิวพอรต หรือกดคีย <Ctrl+Alt+G> จะมีสัญลักษณเครื่องมือ

เคล่ือนยายปรากฏใหเห็นเปนแกน 3 แกน คือแกน X สีแดง, แกน Y สีเขียว และแกน Z สีน้ําเงิน จากนั้นเราสามารถยาย

วัตถุไดโดยคลิกและลากเมาสซายบริเวณแกนที่ตองการ เพื่อเคล่ือนยายวัตถุ 

 
1.คลิกเลือก Translate Manipulator 
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2. คลิกและลากเมาสซายเพื่อเคลื่อนยายวัตถ ุ

 

ถาเราคลิกซายที่แกนใดแกนหนึ่งแลวลากเมาส ก็จะเปนการเคลื่อนยายวัตถุในแนวแกนที่เราเลือก แตถาคลิก

ซายคางที่วงกลมสีขาวตรงกลางแลวลาก จะเปนการเคลื่อนยายวัตถุอิสระไดทุกแนวในขณะเดียวกัน  

 
คลิกเมาสซายที่วงกลม แลวลากเมาสไดอิสระ 

 

นอกจากการเคลื่อนยายวัตถุดวยวิธีการเลือกเครื่องมือ    Translate Manipulator แลว เรายังสามารถ

เคล่ือนยายวัตถุอยางอิสระได เพียงกดคีย <G> จากนั้นลากเมาสไปมาเพื่อเคลื่อนยายวัตถุ เมื่อลากเมาสยายตําแหนงตาม

ตองการแลว ใหคลิกเมาสซายอีกครั้ง เปนการยืนยันการเปลี่ยนแปลง และสามารถคลิกเมาสขวาเพื่อยกเลิกการ

เปล่ียนแปลง 

 
กดคีย <G> แลวลากเมาสเพื่อเคลื่อนยายวัตถ ุ
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ขณะเดียวกันถาเราตองการยายวัตถุตามแกนใดแกนหนึ่ง ใหเรากดคีย <G> จากนั้นกดคีย <X> หรือ <Y> หรือ 

<Z> เพื่อเลือกแกนที่ตองการเคลื่อนยาย แลวใชเมาสซายคลิกลากเพื่อยายตําแหนงเฉพาะแกนนั้นๆ 

 
 

หมุนวัตถุดวย Rotate Manipulator 

เราสามารถหมุนวัตถุที่เราเลือกได โดยการใชเครื่องมือ Rotate Manipulator  โดยคลิกปุม   ที่ Header 

ของวิวพอรต หรือกดคีย <Ctrl+Alt+R> จะมีสัญญลักษณเครื่องมือสําหรับหมุนวัตถุปรากฏใหเห็นเปนเสนวงกลมรอบวัตถุ 

โดยสีของแกนยังคงเหมือนเดิม สําหรับการใชงานใหคลิกเมาสซายคางไวที่แกนใดแกนหนึ่งแลวลาก จะเปนการหมุนวัตถุ

ในแนวแกนนั้นๆ 
 

 
1. เลือก Rotate Manipulator 
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2. คลิกเมาสซายคางไว แลวลากเมาสไดอิสระ 

 

อีกทางเลือกหนึ่งในการหมุนวัตถุ ใหคลิกซายที่วงกลมขาวนอกสุดจะเปนการหมุนวัตถุในแนวระนาบกับสายตา

ผูใช ซึ่งไมยึดติดกับแกนใด 
 

นอกจากการหมุนวัตถุดวยวิธีการเลือกเครื่องมือ    Rotate Manipulator แลว เรายังสามารถหมุนวัตถุ

อยางอิสระได เพียงกดคีย <R> จากนั้นลากเมาสไปมาเพื่อหมุนวัตถุ เพื่อเลือกแกนที่ตองการ แลวใชเมาสซายคลิกลากเพื่อ

หมุนรอบเฉพาะแกนนั้นๆ เมื่อลากเมาสหมุนวัตถุตามตองการแลว ใหคลิกเมาสซายอีกครั้ง เปนการยืนยันการเปลี่ยนแปลง 

และสามารถคลิกเมาสขวาเพื่อยกเลิกการเปลี่ยนแปลง 

 กดคีย <R> แลวลากเมาสเพื่อหมุนวัตถ ุ
 
ถาเราตองการหมุนวัตถุรอบแกนใดแกนหนึ่ง ใหเรากดคีย <R> จากนั้นกดคีย <X> หรือ <Y> หรือ <Z> 

  
กดคีย <R> จากนั้นกดคีย <X> เพื่อหมุนวัตถรุอบแกน X 
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ยอ/ขยายวัตถุดวย Scale Manipulator 

เราสามารถยอ/ขยายวัตถุที่เราเลือกได โดยการใชเครื่องมือ Scale Manipulator โดยคลิกปุม   ที่ Header 

ของวิวพอรต หรือกดคีย <Ctrl+Alt+S> สัญญลักษณการควบคุมวัตถุจะเปลี่ยนไปเปนเครื่องมือปรับขนาดวัตถุ มีรูปเปน

กลองส่ีเหลี่ยมโดยมีสีตามแนวแกนเหมือนเดิม การใชงานนั้นใหคลิกเมาสซายเลือกแนวแกนใดๆ และลากเมาสคางไป

ดานขวาเพื่อขยายขนาด และดานซายเพื่อยอขนาด 

 
 

คลิก Scale Manipulator 
 

 ลากเมาสเพื่อยอวัตถ ุ

 ลากเมาสเพื่อขยายวัตถ ุ
  

อีกทางเลือกหนึ่งในการยอขยายวัตถุ คือเลือกกระทํากับวงกลมขาวตรงกลางเพื่อปรับขนาดวัตถุในทุกแนวแกน

โดยรักษาอัตราสวนไวดวย 
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 ยอขนาดโดยรักษาอัตราสวนไว 
 

  ขยายขนาดโดยรักษาอัตราสวนไว 
 

นอกจากการยอ/ขยายวัตถุดวยวิธีการเลือกเครื่องมือ   Scale Manipulator แลว เรายังสามารถยอ/ขยาย

วัตถุอยางอิสระได เพียงกดคีย <S> จากนั้นลากเมาสไปมาเพื่อยอ/ขยายวัตถุ เมื่อลากเมาสยอ/ขยายวัตถุตามตองการ

แลว ใหคลิกเมาสซายอีกครั้ง เปนการยืนยันการเปลี่ยนแปลง และสามารถคลิกเมาสขวาเพื่อยกเลิกการเปลี่ยนแปลง 
 

  กดคีย <S> แลวลากเมาสเพื่อยอ/ขยายวัตถ ุ
 

ขณะเดียวกันถาเราตองการยอ/ขยายวัตถุตามแกนใดแกนหนึ่ง ใหเรากดคีย <S> จากนั้นกดคีย <X> หรือ <Y> 

หรือ <Z> เพื่อเลือกแกนที่ตองการ แลวใชเมาสซายคลิกลากเพื่อยอ/ขยายเฉพาะแกนนั้นๆ 
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กดคีย <S> จากนั้นกดคีย <X> เพื่อยอ/ขยายวัตถใุนแกน X 
 

รายละเอียดเพ่ิมเติมสําหรับการใชเครื่องมือ Transformation  

เราสามารถซอนเครื่องมือจัดการวัตถุไดโดยการคลิกเมาสซายที่ปุม    ใน Header ของวิวพอรต และคลิกอีก

ครั้งเพื่อเรียกกลับคืนมา 

 
 

เครื่องมือจัดการวัตถ ุ

 
คลิกเพื่อซอนเครื่องมือจัดการวัตถ ุ
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หากตองการแสดงเครื่องมือจัดการวัตถุทุกเครื่องมือพรอมกัน ใหกดคีย <Shift> คางไวและคลิกเมาสซายเลือก

เครื่องมือทั้งหมดใน Header ก็จะปรากฏตัวควบคุมทั้งหมดรอบวัตถุ โดยเราสามารถเคลื่อนยาย หมุน หรือปรับขนาดโดย

ไมตองสลับโหมดอีก ซึ่งโหมดเครื่องมือรวมที่เราเลือกอยูนี้ จะเรียกวาโหมด “คอมโบ (Combo)” หรือเครื่องมือผสมนั่นเอง 

 
กอนคลิกเลือกโหมดคอมโบ 
 

  
หลังคลิกเลือกโหมดคอมโบ 

 
กอนคลิกเลือกโหมดคอมโบ     หลังคลิกเลือกโหมดคอมโบ 
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เราสามารถเลือกโหมดเครื่องมือตางๆ ไดอีกวิธ ีดวยการกดคีย <Ctrl+Spacebar>  จะปรากฏปอบอัพใหเลือก

โหมดเครื่องมือที่ตองการ หรือใชซอน/แสดงเครื่องมือได 

 
 

 
การยึดแนวแกนในการจัดการวัตถุ 

ตอมาเราจะทําความรูจักกับการยึดแนวแกนในการจัดการวัตถุ หรือที่เรียกวา “Transform Orientation” ใช

สําหรับกําหนดการยึดแกนวัตถุและจะมีผลตอมุมมองของผูใชในการทํางาน โดยจะทํางานรวมกับกลุมเครื่องมือ 

Transformation เสมอ วิธีการกําหนดใชงาน Transform Orientation สามารถทําไดโดยการคลิกซายที่ปุม  

 ในชอง  หรือกดคีย <Alt+Spacebar> 

 
 

คลิกซายที่ปุม  หรือกดคีย <Alt+Spacebar> 
 

เครื่องมือ Transform Orientation จะมีรูปแบบการทํางานทั้งหมด 4 รูปแบบใหเลือกใช ไดแก View, 
Normal, Local, Global 

 
การยึดแนวแกนแบบ Global 
หากเราเลือกใชรูปแบบ Global ซึ่งเปนคาตั้งตนของโปรแกรม การยึดแนวแกนจะยึดตามแกนของวิวพอรตเปน

หลัก สังเกตไดจากเสนแกนตางๆ เมื่อเลือกใชโหมดเครื่องมือ Transformation ใดๆ แกนของเครื่องมือจะตรงกับแกนของ

วิวพอรตเสมอ 
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เม่ือคลิกเลือก Global แกนของเครื่องมือจะตรงกับแกนของววิพอรต 
 

การยึดแนวแกนแบบ Local 
หากเราเลือกใชรูปแบบ Local การยึดแนวแกนจะยึดที่แกนของตัววัตถุที่เลือกอยูนั้นเปนหลัก เมื่อวัตถุมีการหมุน 

แกนของเครื่องมือจะเปลี่ยนไปตามแกนวัตถุ โดยไมสนใจเสนแนวแกนหลักของวิวพอรตจะเปนอยางไร 

 
เม่ือคลิกเลือก Local แกนของเครื่องมือจะเปลี่ยนไปตามแกนวัตถ ุ

 
การยึดแนวแกนแบบ Normal  

หากเราเลือกใชรูปแบบ Normal นั้น การยึดติดวัตถุจะยึดติดกับเสน Normal ซึ่งเปนเสนอางอิงในการปรับแตง

รูปทรง โดยเสน Normal นี้จะมีทิศทางตั้งฉากกับพื้นผิววัตถุแตละแผน สําหรับรูปแบบ Normal นี้ เหมาะสําหรับใชตอน

ปรับแตงพื้นผิววัตถุชนิด Mesh 
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เม่ือคลิกเลือก Normal แกนเครื่องมือจะมีทิศทางตัง้ฉากกับพื้นผิววตัถ ุ

 
 
การยึดแนวแกนแบบ View 

หากเราเลือกใชรูปแบบ View การยึดแนวแกนจะยึดที่มุมมองปจจุบันเปนหลัก และตั้งแนวระนาบ XY สูสายตา

ผูใช สวนแกน Z จะตั้งฉากกับสายตาหรืออยูในแนวพุงออกจากหนาจอ ไมวาจะหมุนมุมมองไปทางใด ระนาบนี้จะอยู

เหมือนเดิมเสมอ 

 
เม่ือคลิกเลือก View แกน Z จะอยูในแนวพุงออกจากหนาจอ 
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การคัดลอกวัตถุ 
การคัดลอกวัตถุในโปรแกรม Blender จะใชคําส่ัง Duplicate โดยวิธีการคัดลอกวัตถุอยางงายคือ ใหคลิกเมาส

ขวาเลือกวัตถุที่ตองการคัดลอก จากนั้นเลือกเมนู Object>Duplicate หรือกดคีย <Shift+D> เมื่อเลือกแลวทดลองเลื่อน

เมาสก็จะพบวัตถุสําเนาปรากฏใหเราเลือกตําแหนงวัตถุจะวาง ใหคลิกเมาสซายเพื่อวางวัตถ ุดังตัวอยางภาพ 
 

1. คลิกเมาสขวาเลือกวัตถ ุ

 
2. คลิกเลือก Object>Duplicate 

 
 

3. เม่ือเลื่อนเมาส วัตถุใหมจะปรากฏ 
 

หากเราทําการคัดลอกวัตถุในมุมมอง Perspective เราจะวางวัตถุสําเนาไดอยางอิสระโดยไมยึดติดระนาบหรือ

แกนใด แตสําหรับบางครั้งเราอาจตองการการวางอยางเปนระเบียบมากกวานี้ สามารถทําได 2 วธิีดังนี ้
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วิธีที่ 1 : กดคียลัดเลือกแกน หากเราตองการใหวัตถุสําเนาวางตัวยึดตามแนวแกนใดแกนหนึ่ง เมื่อเราเลือก

คําส่ัง Duplicate แลว ใหกดคีย <X> หรือ <Y> หรือ <Z>  เพื่อยึดวัตถุใหอยูในแนวที่ตองการ แลวคลิกเมาสซายวางวัตถุ 

เราจะไดการวางตัวที่ไมคลาดเคลื่อน 

 
เลือกคําสั่ง Duplicate แลว กดคีย <X> เพื่อคัดลอกวัตถุออกมาในแกน X 

 

วิธีที่ 2 : เปล่ียนมุมมองการทาํงาน อีกวิธีหนึ่งในการรักษาระนาบของการคัดลอกวัตถุคือ การเปลี่ยนมุมมอง

เปนแนวระนาบอื่นๆ แทน ซึ่งไดแก มุมมอง Top, Side, Front นั่นเอง ก็จะทําใหการวางตัวอยูในระนาบเดียวกัน 

 
เลือกคําสั่ง Duplicate คัดลอกวัตถใุนมุม Top 

 
การคัดลอกวัตถุเพ่ือสรางวัตถุตนแบบ 

การคัดลอกวัตถุเพื่อสรางวัตถุตนแบบหรือการ “Duplicate Linked” เปนการคัดลอกวัตถุที่คลายกับการ

คัดลอกวัตถุปกติ ซึ่งการคัดลอกแบบปกติจะทําใหวัตถุใหมที่ไดมานั้นมีคุณสมบัติเหมือนวัตถุตนแบบทุกประการ เชน 

รูปทรง ลวดลายพื้นผิวเหมือนกัน   
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แตสําหรับการ Duplicate Linked วัตถุใหมที่คัดลอกมาจะสามารถเปลี่ยนแปลงไดตามการเปลี่ยนแปลงของ

วัตถุตนแบบ กลาวคือเมื่อเราทําการเปลี่ยนแปลงใดๆ กับวัตถุตนแบบ วัตถุอีกชิ้นก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปดวย และนี่คือ

ความแตกตางของคําส่ัง Duplicate linked กับ Duplicate ทั่วไป ซึ่งการ Duplicate ทั่วไปไมสามารถทําได 
 
คัดลอกดวยคําส่ัง Duplicate 

 
 

คัดลอกดวยคําสั่ง Duplicate Linked   

 
 
 
วิธีการ Duplicate Linked สามารถทําไดโดยการเลือกเมนู Object>Duplicate Linked หรือกดคีย <Alt+D> 

จากนั้นดึงวัตถุใหมออกมาเหมือนกับการคัดลอกวัตถุทั่วไป ดังภาพ 

 
ทําการ Duplicate Linked คัดลอกวัตถุใหม 

 

วัตถ ุ2 ชิ้น ที่คัดลอกดวยคําสั่ง 
Duplicate 

เม่ือเปลี่ยนวัตถุตนแบบ วัตถทุี่
คัดลอกใหมจะไมเปลี่ยนตาม 

วัตถ ุ2 ชิ้น ที่คัดลอกดวยคําสั่ง 
Duplicate Linked 

เม่ือเปลี่ยนวัตถุตนแบบ วัตถทุี่
คัดลอกใหมจะเปลี่ยนตาม 
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เมื่อมีการปรับแตงวัตถุ โดยใหเขาไปแกไขวัตถุในระดับสวนประกอบยอย หรือใน Edit Mode เราจะพบการ

เปล่ียนแปลงที่ถายทอดกันจากวัตถุตนแบบไปยังวัตถุใหม ซึ่งการคัดลอกปกติไมสามารถปรับแตงได 
 

 
ปรับแตงวัตถุตนแบบใน Edit Mode วัตถุที่คัดลอกออกมาใหมจะเปลี่ยนตามวัตถตุนแบบ 

 
NOTE 
การปรับแตงที่จะทําใหเปล่ียนแปลงไดนั้น ตองเปลี่ยนแปลงกับเฉพาะสวนประกอบยอยของวัตถุเทานั้น ซึ่ง

ทํางานไดใน Edit Mode 

 

 
 
การยึดติดวัตถุเขาดวยกัน 

เปนการทํางานอีกรูปแบบหนึ่งที่ใชวัตถุหลักเปนจุดศูนยกลางในการทํางาน หรือเปนเหมือนศูนยควบคุมวัตถุอื่นๆ 

ใหยึดติดกับวัตถุหลัก โดยเมื่อมีการเคลื่อนที่วัตถุหลักไปทางใด วัตถุอื่นๆ ที่ยึดติดกับวัตถุหลักนั้นก็จะเคลื่อนที่ตามไปดวย 

เชน ตัวถังรถยนตกับลอรถยนต ถาตัวถังรถยนตเปนวัตถุหลัก เรียกวา “Parent” ลอรถนั้นก็จะเปนสวนที่ถูกกระทําใหยึด

ติด โดยจะเรียกวา “Children” 

โปรแกรม Blender จึงเปรียบเทียบวัตถุทั้ง 2 นี้เสมือนกับพอแมและลูกนั่นเอง โดยจะใชคําส่ัง Parent เพื่อยึด

ติดวัตถุเขาดวยกัน ดังนี้ 
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รถยนตรกําลังเคลื่อนที ่
 

 
 

วัตถุหลัก    วัตถุลูก 
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วัตถุแมเคลื่อนทีท่ําใหวตัถุลูกเคลือ่นที่ดวย 
 

วิธีการสรางการยึดติดวัตถุเขาดวยกัน 
การใชคําส่ัง Parent นี้จะใชกับวัตถุตั้งแต 2 ชิ้นขึ้นไป ซึ่งเราจะตองเลือกในใจกอนวาจะใหวัตถุใดเปนแมและ

วัตถุใดเปนลูก จากนั้นทําตามขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกเมาสขวาเลือกวัตถุที่เปนลูกกอน ซึ่งจะเลือกกี่ชิ้นก็ได โดยการกดคีย <Shift> คางไวขณะคลิกเมาสขวา

เลือกวัตถุไปเรื่อยๆ จนชิ้นสุดทายที่เราเลือก 

2. เมื่อเลือกวัตถุตามตองการแลว ขณะกดคีย <Shift> คางอยู ใหคลิกเลือกวัตถุ 

ที่ตองการใหเปนวัตถุแม  

3. คลิกเมาสซายเลือกเมนู Object>Parent>Make Parent โดยมีคียลัดคือ <Ctrl+P>    

4. จะแสดงปอปอัพ ใหเราคลิกเลือก Make Parent เพื่อยืนยันการยึดวัตถุ 

ผลลัพธที่ปรากฏคือ จะแสดงเสนประที่โยงวัตถุทุกชิ้นเขาสูวัตถุแมที่เราเลือกเปนวัตถุสุดทาย แสดงใหเห็นวา

ขณะนี้วัตถุทั้งหมดไดยึดติดกับวัตถุแมหมดแลว  
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1. เลือกวัตถุลูก  
 

  
2. เลือกวัตถุแม 
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3. เลือกเมน ูObject>Parent>Make Parent 
 

 
 

4. เลือก Make Parent 
 

และเมื่อเราเลื่อนวัตถุที่เปน Parent วัตถุ Children จะเลื่อนตามทุกชิ้น แตถาเลื่อนเฉพาะวัตถุ Children วัตถุ 

Parent จะไมเล่ือนตามไปดวย และนี่คือหลักการยึดติดวัตถุของคําส่ัง Parent ซึ่งจะยังผลถึงการใชเครื่องมืออื่นๆ อยาง

การ Rotate และการ Scale อีกดวย 

Page 92



 
หมุนวัตถแุม วัตถุลูกก็จะหมุนดวย 

 

 
ปรับขนาดวัตถุแม วัตถุลูกก็จะปรบัตามดวย 

 

การสราง Children ใหเปน Parent ลําดับถัดมา 
คําส่ัง Parent นี้ยังสามารถทําไดหลายระดับดวยกัน กลาวคือ วัตถุที่เปน Children แลวนั้นก็สามารถเปน 

Parent ของวัตถุอื่นๆ ไดอีก โดยหลักการเลือกวัตถุและใชคําส่ัง Parent ที่เราไดเรียนรูขั้นตนนั่นเอง ดังตัวอยาง เราจะ

สรางใหหนึ่งในวัตถุลูกนั้นกลายเปน Parent สําหรับวัตถุยอยชิ้นอื่นๆ ดังภาพ 

 
 

วัตถุที่เปน Children แลวเปน Parent ของวัตถุอื่น 
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1. คลิกเมาสขวาเลือกวัตถุที่เปนลูกกอน 

2. เมื่อเลือกวัตถุตามตองการแลว ขณะกดคีย <Shift> คางอยู ใหคลิกเลือกวัตถุ Children ที่ตองการใหเปน 
Parent 

3. คลิกเมาสซายเลือกเมนู Object>Parent>Make Parent  

4. คลิกเลือก Make parent เพื่อยืนยันการยึดวัตถุ 

 
 

1. เลือกวัตถุลูกกอน 

 
 

2. เลือกวัตถ ุChildren ของกลุมแรกที่ตองการใหเปน Parent 
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3. เลือกเมน ูObject>Parent>Make Parent 
 

 
 

4. เลือก Make parent 
 

การเลือกวัตถุที่เปน Parent และ Children 
ตอมาเราจะเรียนรูวิธีการเลือกวัตถุที่เปน Parent และ Children เพื่อความสะดวกในการใชงาน ซึ่งเราสามารถ

เลือกวัตถุเปนระดับช้ันได ดังนี้ 

1. คลิกเมาสขวาเลือกวัตถุที่เปน Parent สูงสุดกอน  

2. จากนั้นคลิกเมาสซายเลือกเมน ูSelect>grouped>Children จะพบวาวัตถุที่เปน Children ทั้งหมดภายใต 

Parent นั้นจะถูกเลือก 
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1. เลือกวัตถุที่เปน Parent 
 

 
 

2. เลือกเมน ูSelect>grouped>Children 
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วัตถุที่เปน Children ทั้งหมดจะถูกเลือก 
 

เราสามารถใชคียลัดคือกดคีย <Shift+G> เรียกคําส่ัง Select Grouped ขึ้นมาอีกครั้งได เพื่อใชเลือกวัตถุ ซึ่ง

นอกจากการใชคําส่ัง Select>grouped>Children แลวยังมีลักษณะการเลือกอื่นๆ อีก ดังนี้  

Immediate Children จะเปนการเลือก Children ในระดับแรกสุดภายใต Parent ที่เลือกอยูเทานั้น 

 
 
 

 
 
 

Parent จะเปนการเลือกวัตถุ Parent ในระดับที่อยูเหนือ Children ที่เลือกอยู โดยคําส่ังนี้ เราจะตองคลิกเลือก

วัตถุที่เปน Children กอน 

 
 
 

คลิกเลือก Parent ที่ตองการกอน กดคีย <Shift+G> แลวเลือก Immediate 
Children สังเกตวา Children ในระดับแรก
สุดภายใต Parent จะถูกเลือก 

คลิกเลือก Children ที่ตองการกอน กดคีย <Shift+G> แลวเลือก Parent 
สังเกตวา Parent ของ Children ทีเ่ลือกอยู
นั้นจะถูกเลือกแทน 
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Objects on shared layers จะเปนการเลือกวัตถุที่มีการโยงกันในเลเยอรตางๆ ซึ่งเราจะกลาวถึงการทํางาน

กับเลเยอรในหัวขอตอไป 
 
การยกเลิกการทํา Parent 
คําส่ังในสวนสุดทายคือการยกเลิกการทํา Parent ของวัตถุที่ยึดติดกันอยู ซึ่งสามารถทําไดดังนี้  

1. เลือกวัตถุที่เปน Children (สามารถเลือกหลายวัตถุไดถาตองการยกเลิกการทํางาน Parent กับวัตถุนั้นๆ 

ดวย) 

2. จากนั้นเลือกเมน ูObject>Parent>Clear Parent... หรือกดคีย <Alt+P>  

3. จะมีปอปอัพปรากฏใหยืนยันวิธีการยกเลิก โดยคลิกเมาสซายเลือก Clear Parent จะเปนการยกเลิกพรอม

คืนคาคุณสมบัติตางๆ เชน ขนาดหรือตําแหนง ใหกับวัตถุ Children  

แตถาเลือก Clear and Keep Transformation จะเปนการยกเลิกเสนโยงอยางเดียว และเก็บคาคุณสมบัติที่

เปล่ียนแปลงของ Children เอาไว 
 

1. เลือกวัตถุที่เปน Children 
 

 
 

2. เลือกเมน ูObject>Parent>Clear Parent 
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วัตถุจะยกเลิกการ Parent 
 

การรวมวัตถุ 
นอกจากการยึดติดวัตถุเขาดวยกันดวยวิธีการสราง Parent และ Children แลว เรายังสามารถเลือกใหวัตถุที่

เราเลือกในวิวพอรตยึดติดกัน โดยโปรแกรมจะมองวาวัตถุหลายชิ้นที่ถูกรวมกลุมนั้นเปนวัตถุกอนเดียวกัน ซึ่งไมวาเราจะ

เปล่ียนแปลงวัตถุอยางไร วัตถุทั้งหมดก็จะถูกเปล่ียนแปลงตามกันทั้งหมด  

วิธีการรวมกลุมวัตถุเราจะใชคําส่ัง Join โดยคลิกเลือกวัตถุที่ตองการรวมกลุมกอน จากนั้นเลือกเมนู 

Oblect>Join Object หรือกดคีย <Ctrl+J> 

 
 

1. เลือกวัตถุหลายชิ้น 
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2. เลือก Object>Join Object 
 

 
 
3. วัตถุจะรวมกลุมกัน และเมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงทกุวัตถุจะเคลื่อนยายตามกัน 

 
การลบวัตถุ 

สําหรับการลบวัตถุในโปรแกรม Blender นั้นสามารถทําไดโดย ใหคลิกเลือกวัตถุที่ตองการลบ (หรือคลิกเลือก

หลายวัตถุก็ได) จากนั้นเลือกเมนู Object>Delete จะปรากฏคําส่ัง Delete Selected Object(s) ใหเราคลิกเมาสซาย

เพื่อยืนยันการลบวัตถุ นอกจากนั้นเรายังสามารถกดคีย <x> หรือคีย <Delete> เพื่อลบวัตถุไดเชนกัน 
 

Page 100



 
 

กดคีย <x> หรือคีย <Delete> เพื่อลบวัตถ ุโดยใหเลือก Delete Selected Object(s) 
 

การ Boolean วัตถุ 
อีกการทํางานหนึ่งที่นาสนใจสําหรับการทํางานกับวัตถุนั่นคือ การ Boolean วัตถุ ซึ่งเปนการนําหลักการ 

Boolean ทางคณิตศาสตรมาใชการการสรางและทํางานกับวัตถุของเรา โดยหลักการ Boolean มีดังนี้ 

 
 

สําหรับการ Boolean ในโปรแกรม Blender นั้น จะเปนการกระทํากับวัตถุตั้งแต 2 ชิ้นขึ้นไป โดยใหเราคลิก

เลือกวัตถุที่จะทําการ Boolean จากนั้นเลือกเมนู Object>Boolean Operation... จะปรากฏปอบอัพใหเราเลือก

รูปแบบการ Boolean  โดยใหเราคลิกเลือกตามตองการ  

ดังตัวอยางเราจะใชรูปทรง Cube หรือส่ีเหลี่ยมลูกบาศก 2 ลูกมาทําการ Boolean ดังตัวอยาง 

  
Cube 2 ลูกมาทําการ Boolean 
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1. คลิกเลือกวัตถุทั้ง 2 วัตถุ 

2. เลือกเมนู Object>Boolean Operation... หรือกดคีย <W> 

3. จะปรากฏปอบอัพใหเราเลือกรูปแบบการ Boolean ทดลองคลิกเลือก Intersect เปนการสรางวัตถุใหมจาก

สวนที่ซอนทับกันของวัตถุทั้งสอง 

4. ลากเมาสเลือกวัตถุตนแบบทั้งสองออก จะพบวัตถุใหมปรากฏบนวิวพอรต  

ซึ่งการ Boolean ชนิดอื่นก็ใชวิธีการเชนเดียวกัน 

     
 

1. เลือกวัตถุทั้ง 2 ชิ้น  2. เลือกเมน ูObject>Boolean Operation 
 

 
 

3. คลิกเมาสซายเลือก Intersect 4. เม่ือเลื่อนเมาสออกมา จะไดวตัถุใหมที่เกิดจากการ intersect 
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   วัตถตุนแบบ 
 

         
 
 
 
   
 

                                                
 
 
 
 
 

Intersect : สรางวัตถุจากสวน
ที่ซอนทับกัน 

Union : สรางวัตถุจากการ
รวมวัตถทุี่เลือกใหวัตถุเปนชิน้
เดียวกัน 

ถาเราคลิกเลือกวัตถุดานบนกอน 
จึงเปนการตัดวตัถุดานลางที่เลือก
ภายหลังออกไป 

ถาเราคลิกเลือกวัตถุดานลางกอน จึง
เปนการตัดวัตถดุานบนที่เลือก
ภายหลังออกไป 

Different : สรางวัตถุจากการตดัเอาสวนตางของวตัถุที่
เลือกภายหลังสุดออก 
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Add Intersect Modifer : สราง
วัตถุจากการรวมสวนที่เกิดจาก
การ Insect ของวัตถุทัง้สอง มา
รวมกับวัตถุที่ถูกเลือกเปนชิ้นแรก 

Add Union Modifer : สรางวตัถุ
จากการรวมสวนที่เกิดจากการ 
Union ของวตัถทุัง้สอง มารวมกับ
วัตถุทีถู่กเลือกเปนชิ้นแรก 

Add Diffrent Modifer : สรางวตัถุ
จากการรวมสวนที่เกิดจากการ 
Diffrent ของวัตถทุั้งสอง มารวม
กับวัตถุที่ถูกเลือกเปนชิ้นแรก 
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บทที่ 5 
สรางโมเดลแบบ Mesh 

 
หนึ่งในรูปแบบการสรางโมเดลของโปรแกรม Blender นั้นคือ การสรางโมเดลจากวัตถุที่มีโครงสรางแบบ Mesh 

ซึ่งเปนโครงสรางที่มีพื้นผิวเรียงตอกันจนเกิดเปนวัตถุ โดยถือเปนวัตถุพื้นฐานและเหมาะจะเปนวัตถุตนแบบที่จะนําไปสราง

วัตถุที่ซับซอนมากขึ้น 

 
รูจักับวัตถุแบบMesh 

โมเดลแบบ Mesh ใชเปนรูปแบบโมเดลพื้นฐาน โดยมีโครงสรางของพื้นผิวยอยที่เรียงตอกันจนกระทั่งเกิดเปน

วัตถุ 3 มิติ ในโปรแกรม Blender นั้น ไดจัดเตรียมวัตถุพื้นฐานใหกับเรา เพื่อใชเปนวัตถุตนแบบในการขึ้นโมเดลที่ซบซอน

ตอไป โดยในหัวขอนี้เราจะมาเรียกรูจักกับวิธีการสรางวัตถุ Mesh พื้นฐาน และชนิดของวัตถุ Mesh แตละชนิด ดังตอไปนี้ 

 
การสรางวัตถุ Mesh 

การสรางวัตถุ Mesh นั้น เราจะเลือกสรางจากเมน ูAdd>Mesh จากนั้นจะปรากฏรายชื่อชนิดวัตถุ Mesh 

ขึ้นมาใหเลือกสราง เมื่อคลิกซายเลือกชื่อวัตถุ วัตถุก็จะถูกสรางที่บนวิวพอรต ณ ตําแหนงของ Cross Hair Cursor โดยใน

ตัวอยางนี้เราจะเลือกสรางวัตถุ UVSphere ซึ่งเปนวัตถุรูปทรงกลม ดังวิธีการตอไปนี ้

  1. คลิกเมาสวาง Cross Hair Cursor ในตําแหนงที่ตองการสรางวัตถุ 

  2. เลือกเมนู Add>Mesh จากนั้นคลิกเมาสซายเลือกวัตถุที่จะสราง ในตัวอยางเลือก UVSphere หรือสามารถ

เรียกเมนู Add ไดดวยการกดคีย <Spacebar> 

  3. จะปรากฏปอบอัพถามถึงจํานวน Segment หรือเสนแบงพื้นผิวออกเปนสวนๆ ในแนวตั้ง, จํานวน Ring หรือ

เสนรอบวงแนวนอน และขนาดของรัศมีทรงกลม Radius ใหเราคลิกเมาสซายที่ปุม    เพื่อลดจํานวน หรือคลิกที่ปุม    

เพื่อเพิ่มจํานวน (หรือคลิกเมาสซางคางไวแลวลากเมาสไปทางซายเพื่อลด หรือคลิกเมาสซายคางไวแลวลากเมาสไป

ทางขวาเพื่อเพิ่มจํานวน)  ใหเราเลือกจํานวนที่ตองการแลวคลิกปุม   

  วัตถุก็จะถูกสรางที่บนวิวพอรต ณ ตําแหนงของ Cross Hair Cursor ซึ่งโดยคาตั้งตนจะอยูตรงกลางตําแหนงที่

แกนทั้ง 3 ตัดกันที่จุด Origin 
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1. คลิกเมาสวาง Cross Hair Cursor 

 
2. เลือกเมน ูAdd>Mesh>UVSphere 
 

 
3. ระบุจํานวน Segment, Rings และ Radius ตามตองการแลวกดปุม OK 
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วัตถุจะถูกสราง ณ ตําแหนง Cross Hair Cursor 

 
หลังจากที่เราสรางวัตถุ โปรแกรม Blender จะเปลี่ยนโหมดการทํางานเขาสู Edit Mode ซึ่งถาเราตองการ

ทํางานกับวัตถุทั้งชิ้นก็ใหเราคลิกเปลี่ยนโหมดเปน Object Mode ใน    หรือกดคีย <Tab> เพื่อ

เปนการสลับระหวาง Edit Mode กับ Object Mode 

 
          วตัถุที่อยูใน Edit Mode          วัตถุท่ีอยูใน Object Mode 

 
ชนิดของวัตถุ Mesh 

ดังที่กลาวไปแลววาโปรแกรม Blender ไดเตรียมวัตถุ Mesh พื้นฐานใหเราไดเลือกใชขึ้นโมเดลอยางรวดเร็ว 

ดังนี้ 
วัตถุ Plane 
เปนวัตถุที่มีรูปทรงเปนแผนระนาบ มักใชกับการทําเปนภูมิประเทศจําพวกพื้นดิน ทะเล ภูเขา หรือทําเปนพื้นหลัง

ของฉาก หรือเพดานหอง เปนตน จึงเห็นไดวา โมเดลใดที่มีโครงสรางมาจากแผนแบนราบ ก็สามารถใช Plane ในการขึ้น

รูปไดทั้งหมด 

                                  
ตัวอยางวตัถ ุ   ตัวอยางโมเดลทีส่รางจากวัตถุนี ้
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วัตถ ุCube 
เปนวัตถุรูปทรงกลองส่ีเหลี่ยม โดยเริ่มตนจะเปนลูกบากศซึ่งดานเทาทุกดาน แตสามารถปรับแตงความยาวแตละ

ดานไดอิสระ มักใชกับโมเดลที่มีรูปทรงพื้นฐานเปนส่ีเหลี่ยม เชน อาคาร หนังสือ กลอง เปนตน และ Cube นี้สามารถ

ปรับแตงรูปทรงเปนโมเดลที่ซับซอนกวาส่ีเหลี่ยมได 

                                 
 

ตัวอยางวตัถ ุ   ตัวอยางโมเดลทีส่รางจากวัตถุนี ้
 

วัตถ ุCircle 
เปนเสนวงกลม ซึ่งสามารถนําไปใชขึ้นโมเดลที่มีลักษณะเปนวงกลม เชน ลอรถ โดยที่เราสามารถเติมพื้นผิว

ภายในวงกลมไดภายหลัง  

 
ตัวอยางวตัถ ุ   ตัวอยางโมเดลทีส่รางจากวัตถุนี ้

 
วัตถุ UVsphere และ IcoSphere  
วัตถุทั้ง 2 ชนิดนี้เปนวัตถุทรงกลมเหมือนกัน แตจะแตกตางกันที่โครงสรางพื้นผิว ซึ่งถาสังเกตที่พื้นผิวยอยของ

วัตถุ UVsphere จะเปนพื้นผิวส่ีเหลี่ยม แตสําหรับวัตถุ IcoSphere จะเปนสามเหลี่ยม ดังนั้นเวลาปรับแตงรูปทรงก็จะ

แตกตางกันดวย แตผลลัพธภายนอกจะไดวัตถุทรงกลมเหมือนกัน  

วัตถุ 2 ชนิดนี้จะใชสําหรับขึ้นโมเดลที่มีพื้นฐานมาจากทรงกลม หรือวัตถุพื้นผิวโคงตางๆ เชน ลูกบอล ลูกโปง 

ผลไม หลอดไฟ หรือใชในการขึ้นโมเดลสวนหัวของมนุษย 

         
      ตวัอยางวตัถ ุUVsphere         ตวัอยางวตัถ ุIcoSphere           ตัวอยางโมเดลที่สรางจากวัตถนุี้ 
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วัตถ ุCylinder 
เปนวัตถุรูปทรงกระบอก ซึ่งสามารถใชขึ้นรูปโมเดลจําพวกเสาไฟ ตนไม ขวดน้ํา กระปอง เปนตน 

 
 

ตัวอยางวตัถ ุ  ตัวอยางโมเดลทีส่รางจากวัตถุนี ้
 

วัตถุ Cone 
มีลักษณะเปนวัตถุทรงกรวย เราสามารถขึ้นโมเดลจําพวกหลังคา จรวด หรือวัตถุที่มีปลายแหลมตางๆ ได เปนตน 

 
 

ตัวอยางวตัถ ุ   ตัวอยางโมเดลทีส่รางจากวัตถุนี ้
 

วัตถุ Grid 
มีลักษณะเปนแผนส่ีเหลี่ยมเหมือนกับ Plane แต Grid นั้นจะประกอบดวยจุด Vertex จํานวนมาก ซึ่งเรา

สามารถปรับแตงจุดแตละจุดเพื่อใหไดรูปทรงที่ตองการได 

   
ตัวอยางวตัถ ุ     ตัวอยางโมเดล 
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วัตถุ Monkey  

เปนวัตถุสําเร็จรูปที่มีรูปทรงเปนหนาลิง ซึ่งเปนรูปทรงที่ใช

สําหรับการทดสอบเรื่องแสงเงา หรือลวดลายพื้นผิว เนื่องจากรูปทรงนี้

มีซอกมุมและสวนเวานูนพอสมควร จึงสะดวกใชในการทดสอบบาง

เรื่องไดงายโดยไมตองเสียเวลาขึ้นรูปโมเดลใหม แตอยางไรก็ตาม 

รูปทรงหนาลิงนี้สามารถปรับแตงแกไขไดหากตองการใชเพื่อ

จุดประสงคอื่น เพราะมีคุณสมบัติเหมือนวัตถุ Mesh ชนิดอื่นๆเชนกัน 
 
 
วัตถุ Torus 
มีลักษณะเปนหวงคลายทรงโดนัท ประกอบดวยจุด Vertex จํานวนมาก ซึ่งเราสามารถปรับแตงจุดแตละจุด

เพื่อใหไดรูปทรงที่ตองการได 

                     
  ตัวอยางวัตถ ุ       ตัวอยางโมเดล 

 
รูจักกับโครงสรางและการปรับแตงพืน้ผิวของวัตถ ุMesh 

หัวขอนี้เราจะมาทําความรูจักกับโครงสรางวัตถุ Mesh และการปรับแตงวัตถุใน Edit Mode โดยเมื่อเราสราง

วัตถุขึ้นมาแลว โปรแกรมจะเขาสู Edit Mode อยางอัติโนมัติ ซึ่งจะทําใหเรามองเห็นสวนประกอบยอยของวัตถุไดชัดเจน 

และจากนี้ไปเราก็สามารถปรับแตงวัตถุจากสวนประกอบยอยของวัตถุได โดยมีทั้งหมด 3 สวนดวยกัน คือ จุด (Vertex), 

เสนขอบ (Edge) และพื้นผิวยอย (Face) สังเกตุวาสวนที่เราเลือกจะมี Highlight สีมวงแสดงบริเวณที่เราเลือก  

 จุด (Vertex)   จุดที่ถูกเลือกจะกลายเปนสีเหลือง 
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     เสนขอบ (Edge) เสนขอบที่ถกูเลือกจะกลายเปนสีเหลืง 

  พื้นผิวยอย (Polygon) พื้นผิวที่เราเลือกจะปรากฏจุดสีสม 

 

การเขาสูการแกไขวัตถุ Mesh 
เริ่มจากใหเราเขาสู Edit Mode กอน จากนั้นเราก็จะสามารถเลือกสวนประกอบยอยของวัตถุเหลานี้ในการ

ปรับแตงได จากการเลือกที่ปุม    สําหรับเลือกจุด (Vertex), เสนขอบ (Edge) และพื้นผิวยอย (Face) 

ตามลําดับ 

 
เม่ือเขาสู Edit Mode เราสามารถเลือกสวนประกอบยอยของวัตถุไดจากเครื่องมือนี้ 
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สวนสัญลักษณ     ใชสําหรับซอน/แสดงพื้นผิวที่อยูดานหลังดังภาพ โดยเมื่อเราเลือกใหแสดงพื้นผิวที่อยู

ดานหลังจะชวยใหเราสะดวกมากขึ้นในการปรับแตงวัตถุในระดับยอย ซึ่งจะทําใหเรามองเห็นความเปลี่ยนแปลงในสวน

ดานหลังของวัตถุไดชัดเจน 

 
ซอนพื้นผิวที่อยูดานหลังดังภาพ         แสดงพื้นผวิทีอ่ยูดานหลังดังภาพ 
 

เริ่มการปรับแตงวัตถุ 
ในการเลือกปรับแตงวัตถุนั้น เราจะใชวิธีคลิกเมาสปุมขวาไปยังสวนที่เราตองการเลือก เชน ถาเรากําลังอยูใน

สวนของ Vertex  เราสามารถคลิกขวาเลือกจุด Vertex   ที่ตองการ และใชเครื่องมือ Transformation 

ตางๆ (การเคลื่อนยาย การหมุน และการปรับขนาด) เขามาปรับแตงได ดังตัวอยางเราจะทดลองดึงจุดใดจะหนึ่งของวัตถ ุ

UVSphere ออกมา  

 

คลิกเมาสขวาเลือกจุด Vertex   ใชเครื่องมือ  เพื่อดึงจุดนั้นออกมา 

                     ผลลัพธหลงัการดึงจดุ 

เราสามารถเลือกจุดเพิ่มไดดวยการกดคีย <Shift> คางไวแลวคลิกเมาสขวาเลือกจุดอื่นเพิ่มเรื่อยๆ ตามตองการ 

ดังตัวอยาง 
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                  คลิกซายเลือกจุดหลายจุด 

 
       ใชเครื่องมือ   เพื่อดึงจุดทั้งหมดออกมา                 ผลลพัธหลังการดึงจดุ 
 

มีอีกวิธีหนึ่งที่ทําใหการเลือกสะดวกขึ้น คือการลากพื้นที่เลือกสวนที่ตองการ หรือเรียกวา Border Select ใหเรา

กดคีย <B> และคลิกเมาสซายลากพื้นที่ครอบคลุมสวนที่ตองการเลือก หรือกดคีย <Alt> ขณะลากเพื่อลบจุดที่ไมตองการ

ออก 

 
 

 
 

 
กดคีย <Alt> ขณะลากเพื่อลบจุดที่ไมตองการออก 

 

คีย <B> พรอมคลิกและลากเมาสซาย
ครอบคลุมสวนทีต่องการเลือก 

ผลลัพธหลงัการเลือก จุดใดที่อยูใน
ขอบเขตการเลือกและถูกเมาสลาก
ผานจะถูกเลือก 
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สําหรับวัตถุที่มีสวนประกอบจํานวนมากและซับซอน เราสามารถเลือกสวนเหลานั้นดวยวิธีการระบายสวนที่

ตองการ เรียกวา “Paint Select” วิธีการคือการกดคีย <B> 2 ครั้ง เมาสจะเปลี่ยนเปนรูปวงกลมมีกากบาทตรงกลาง 

จากนั้นใหคลิกเมาสซายระบายไปยังสวนตางๆ ของวัตถุไมวาจะเปน Vertex, Edge, หรือ Face  

 
 
 
 
 

นอกจากนั้นเรายังสามารถปรับขนาดหัวระบายได โดยการกดคีย <+> เพื่อเพิ่มขนาด และคีย <‐> เพื่อลดขนาด

ได ซึ่งวิธีนี้จะทําใหเราไดพื้นที่ๆ ตองการแมเปนวัตถุที่มีรายละเอียดมากก็ตาม 
 
การแสดงผลวัตถุในวิวพอรต 
โดยปกติเราจะเห็นวัตถุ Mesh ที่มีพื้นผิวและแสงเงาในวิวพอรต เปนคาตั้งตนของโปรแกรม ซึ่งเราสามารถเลือก

ใหแสดงเฉพาะโครงสรางของวัตถุได โดยการ คลิกเมาสซายเลือกปุม  (Draw Type) แลวเลือก Wireframe จะเห็นวัตถุ

เปนเพียงแคโครงสราง ซึ่งการแสดงโครงสรางนี้จะทําใหสะดวกในการเลือกดานและมุมของวัตถุในการปรับแตง และไมใช

การลบพื้นผิววัตถุ แตซอนไวเทานั้น 

 เลือก Draw Type แลวเลอืก Wireframe 
 

คีย <B> พรอมคลิกและลากเมาสซาย
ครอบคลุมสวนทีต่องการเลือก 

คลิกและลากเมาสซายเพื่อระบายใน
สวนทีต่องการเลอืก 
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   กอนเปลี่ยน    หลังเปลี่ยน 

 

การปรับแตงวัตถุ Mesh แบบตางๆ 
นอกจากการปรับแตงรูปทรงวัตถุดวยกลุมเคร่ืองมือ Transformation แลว เรายังสามารถเลือกใชคําส่ังตางๆ 

มาเพิ่มความหลากหลายในการปรับแตงวัตถุไดอีก เชน คําส่ัง Subdivide, Loop cut, Bevel, Extrude เปนตน ซึ่งคําส่ัง

เหลานี้จะอยูในสวนของ Editing ภายใตหนาตาง Button Window ของ Edit Mode โดยเราสามารถคลิกซายที่ปุม 

   หรือกดคีย <F9> ที่คียบอรดก็ได 

 
ขณะทํางานกับวตัถุใน Edit Mode ใหคลิกปุม  เขาสู Editing เพื่อปรับแตงวัตถ ุ

 

 
 
เพ่ิมรายละเอียดโครงสรางใหกับวัตถุดวย Subdivide 

Subdivide เปนการเพิ่มรายละเอียดโครงสรางใหกับวัตถุ เมื่อเราคลิกเลือกคําส่ัง Subdivide วัตถุจะมีจํานวน

โครงสรางเพิ่มขึ้นทั้ง Vertex, Edge, และ Face ซึ่งจุดประสงคของการใชคําส่ังนี้ก็คือ การทําใหวัตถุมีรายละเอียดมากขึ้น 

เพื่อการสรางโมเดลที่มีรายละเอียดมากขึ้นนั่นเอง 

 
กอนทํา Subdivide    หลังทํา Subdivide 
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วิธีการใช Subdivide สามารถทําไดโดยเลือก Vertex ทั้งหมดของวัตถุที่ตองการกอน (โดยเขาสู Edit Mode 

แลวกดคีย <A> 2 ครั้ง) จากนั้นใหคลิกเลือกปุม   ที่หัวขอ Mesh Tools ในหนาตาง Buttons Window และ

หากเราคลิก เลือกปุม Subdivide ซ้ําก็จะเปนการเพิ่มรายละเอียดใหกับวัตถุอีกระดับหนึ่ง 

 คลิกเลือกปุม  

 
เม่ือคลิกปุม  ซํ้าวัตถ ุMesh จะยิ่งละเอียดมากยิ่งขึ้น 

 

หากตองการยอนกลับการใชคําส่ังนี้ ใหกดคีย <Ctrl+Z> เพื่อยกเลิกการเพิ่มรายละเอียดครั้งลาสุด และสามารถ

กดคีย <Ctrl+Z> ซ้ําเพื่อยอนกลับการทํางานไปเรื่อยๆ 
 

ตัดแบงสวนตางๆของวัตถุดวย Loop/Cut 
Loop/Cut Menu เปนชุดคําส่ังสําหรับเพิ่มรายละเอียดโครงสรางดวยการตัดแบงสวนตางๆ ของวัตถุ ซึ่งตาง

จากคําส่ัง Subdivide ตรงที่คําส่ัง Subdivide จะเปนการเพิ่มรายละเอียดใหวัตถุตามโครงสรางเดิมหรือตาม

สวนประกอบยอยเดิม แตคําส่ังใน Loop/Cut Menu จะเปนการเพิ่มรายละเอียดของวัตถุแบบอิสระ 

        
กอนทํา Loop Cut       หลัง Loop Cut 
 

วิธีการใช Loop/Cut Menu สามารถทําไดโดยคลิกเลือกคีย <K> ซึ่งในเมนูนี้จะมีคําส่ังในการตัดแบงโครงสราง

วัตถุอยู 4 คําส่ังที่มีรูปแบบตางกันไปไดแก Loop Cut, Knife (exact), Knife (midpoint) และ Knife (multicut) 
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Loop Cut เมื่อเลือกคําส่ังนี้แลวจะปรากฏเสนรอบโครงสรางวัตถุขึ้นมา เพื่อใหเราเลือกตัดตามกรอบนอกของ

วัตถุนั่นเอง ใหเราเลื่อนเมาสเพื่อเลือกแนวที่จะตัด แลวคลิกเมาสซาย 1 ครั้ง จากนั้นเลื่อนเมาสเพื่อเลือกตําแหนง และคลิก

อีก 1 ครั้ง เพื่อทําการตัด ก็เปนอันเสร็จส้ินการตัดแบงดวยคําส่ังนี ้โดยหลังจากการตัดวัตถุก็จะมี Vertex, Edge, และ 

Face เพิ่มขึ้นจากการตัดในครั้งนี้ (ซึ่งการใช Loop Cut สามารถกดคีย <Ctrl+R> ไดโดยตรง โดยไมตองกดคีย <K> แลว

คอยเลือกคําส่ัง) 

 
 

 
 
 
 

 
 
 

Knife (exact) เปนคําส่ังที่เราสามารถเลือกตําแหนงการตัดแบงไดอยางอิสระ โดยเมื่อเลือกวัตถุสวนที่ตองการ

ตัดแลว ใหเริ่มตัดจากการคลิกซายที่พื้นที่วาง และเลือนเมาสพาดวัตถุเพื่อเลือกแนวตัด จากนั้นคลิกซายเพื่อยืนยันแนวตัด 

แลวกดคีย <Enter> เพื่อทําการตัด โปรแกรมก็จะตัดโครงสรางวัตถุตามแนวที่เราเลือก โดยที่จะเพิ่มโครงสรางยอยๆ 

ขึ้นมาเพื่อรักษาสวนประกอบที่เปนส่ีเหลี่ยมและสามเหลี่ยมเอาไว 

1. กดคีย <K> แลวเลือกแนวของเสนรอบ
โครงสรางวตัถ ุเม่ือเลือกแลวคลิกเมาสซาย 1 ครั้ง 

2. เลื่อนเมาสเพื่อเลือกตําแหนง และคลิกเมาส
ซายอีก 1 ครั้ง เพื่อทําการตัด 

3. วัตถุหลังการตดัดวยเครื่องมือ Loop Cut 
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Knife (midpoint) ซึ่งจะใชงานเหมือนกับ Knife (exact) แตสําหรับเครื่องมือ Knife (midpoint) จะตัดวัตถุ

เปนแนวตรงกลางระหวางจุด 2 จุดที่เราลากเครื่องมือผานไปนั่นเอง 

 
ขณะใช Knife (midpoint)     หลังการตัดดวย Knife (midpoint) 
 

Knife (multicut) เปนคําส่ังที่ทําใหเราสามารถตัดวัตถุไดครั้งละหลายเสน เมื่อเลือกคําส่ังนี้แลวจะมีชองให

กําหนดจํานวนเสนที่จะตัด เราสามารถกําหนดดวยการคลิกซายที่ลูกศรเพื่อเพิ่มหรือลดจํานวนหรือคลิกที่ตัวเลขเพื่อพิมพ

คา เมื่อกําหนดจํานวนแลว จะทําใหในการสั่งตัดครั้งเดียวของเรานั้น ไดจํานวนเสนตามที่กําหนดทันท ีซึ่งประหยัดเวลา

มากกวาการใชคําส่ังขางตน 
 

 

       
 
 
 
 

1. คลิกเมาสซายแลวลากเมาสผานพื้นที่สวนที่
ตองการตัด แลวคลิกเมาสซายอีกครั้ง 

2.กดคีย <Enter> เพื่อตัดวัตถุตามแนวที่เลือก 

1. เลือกวัตถุในสวนทีต่องการตดั แลวกดคีย 
<K> เลือก Knife (multicut) 

2. กําหนดจํานวนเสนที่จะตดั แลวคลิกปุม  
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ลบเหล่ียมของวัตถุใหโคงมนดวย Bevel 
Bevel ปนคําส่ังที่ใชสําหรับการลบเหลี่ยมหรือมุมของวัตถุ ใหมีความโคงมนมากขึ้นนั่นเอง โดยการทํางานดวย

คําส่ัง Bevel นั้น เราจะตองอยูภายใต Edit Mode เสียกอน สวนการเรียกคําส่ังขึ้นมาใชนั้นใหกดคีย <W> ที่คียบอรด 

โดยในตัวอยางเราจะปรับใหวัตถ ุCube ใหมีมุมที่โคงมนมากขึ้น ดังภาพ 
 

 
กอน Bevel        หลัง Bevel 

1. เมื่อวัตถุอยูใน Edit Mode ใหกดคีย <W> เพื่อเรียกใชเครื่องมือ Bevel ปอบอัพ Specials จะปรากฏขึ้นมา 

ใหคลิกเมาสซายเลือกที่คําส่ัง Bevel 

2. เล่ือนเมาสไปทางซายหรือขวาเพื่อกําหนดระยะของการทํา Bevel เมื่อไดระยะแลวใหคลิกซายเพื่อยืนยัน 

จากผลลัพธจะเห็นไดวาขอบมุมตางๆ มีความโคงมนตามระยะที่เรากําหนดไว ซึ่งเราสามารถกําหนดใหมีความ

โคงมนที่ละเอียดขึ้นไดโดยทําซ้ําตามขอ 1 และ 2 ตามเดิม 

 
 

 
 

      
  

3. คลิกและลากเมาสซายเพื่อกําหนดสวนที่
ตองการตัด แลวคลิกซายเพื่อยืนยัน 

หลังการตดัดวย Knife (multicut) จะไดจํานวน
สวนยอยตามตัวเลขที่กําหนด 

1. กดคีย <W> แลวคลิกเมาสซายเลือก Bevel 2. เลือกเมาสเพื่อกําหนดระยะของการ
ทํา Bevel เม่ือไดระยะแลวใหคลิกซาย
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ปรับสวนประกอบของวัตถุใหยืดออกหรือถูกผลักเขาไปดวย Extrude  
Extrude เปนคําส่ังที่ใชสําหรับปรับแตงสวนประกอบของวัตถุใหขยายหรือถูกผลักเขาไปในรูปแบบตางๆ ซึ่ง

คําส่ังนี้จะอยูภายใต Edit Mode ในตัวอยางนี ้เราจะทําการเลือก Face ของวัตถุขึ้นมา 1 Face จากนั้นเรียกใชคําส่ัง 

Extrude เพื่อใหไดผลลัพธดังภาพ  

 
กอน Extrude      หลัง Extrude 

1. เขาสูการ Extrude ดวยการกดคีย <E> ที่คียบอรด    

2. จากนั้นจะเห็นเสนแกนที่จะเล่ือนพื้นผิวขึ้นมา เราอาจใชแนวแกนตามทิศทางของพื้นผิว หรือล็อคการทํางาน

กับแตละแกนตองการไดดวยการกดคีย <X> <Y> หรือ <Z> ตามตองการได จากนั้นเลื่อนเมาสเพื่อกําหนดการขยายหรือ

หดเขาของวัตถ ุและคลิกซายเพื่อยืนยันการเปลี่ยนแปลง 

  1. กดคีย <E> 

 
 

 
 
 
 

2. กดคีย <Y> ลอ็กแกน Y แลวเลื่อนเมาส
ทําการ Extrude เฉพาะพื้นที่ๆ เลือก 
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เราสามารถเลือกสวนประกอบยอยของวัตถุไดครั้งละมากกวา 1 สวนได เชน เลือก Face 2 หนาพรอมกันดวย

การกดคีย <Shift> แลวคลิกเมาสซายทําการเลือก จากนั้นใหใชคําส่ัง Extrude จะพบตัวเลือกคือ  Region และ 
Individual Faces  

 
ทําการ Extrude พรอมกันในหลายๆ สวนประกอบยอย 

 

• Region จะทําใหการ Extrude สงผลตอทั้ง 2 หนาในทิศทางเดียวกัน 

• Individual Faces จะทําใหการ Extrude สงผลตอแตละดานในทิศทางตามที่พื้นผิวนั้นๆ สามารถไปได 
 

       
 
 
 
 
 

ตกแตงวัตถุใหโคงมนดวยวิธีการ Subdivision Surface 
สําหรับวัตถุบางชนิดที่เราใชโปรแกรม Blender สรางเพื่อเลียนแบบนั้น อาจเปนวัตถุที่มีความโคงมน แตถา

สังเกตจากวัตถุพื้นฐานที่ถูกสรางขึ้น หากเราเรนเดอรวัตถุนั้น ก็จะเห็นวาพื้นผิววัตถุเปนพื้นผิวแบนวางตอกัน ซึ่งปญหานี้

เราสามารถแกไดดวยวิธีการ Subdivision Surface 

Region: พื้นผิวแตละพื้นผิวที่เลือก
จะถูกยืดไปทางเดียวกัน 

Individual Faces: พื้นผิวแตละพื้นผิวที่ถูกเลือกจะถูก
ยืดในแนวตั้งฉากกับพื้นผิวเดิม 
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โดยหลักการของ Subdivision Surface นี้จะเพิ่มจํานวนพื้นผิวใหหนาแนนมากขึ้น ซึ่งจะทําใหโครงสรางเดิมที่

เปนเหลี่ยมมากมีความโคงมนขึ้นตามระดับที่เราตองการได จากรูปตัวอยางเปนการเปรียบเทียบวัตถุชนิดเดียวกันที่เปน

วัตถุตนฉบับและวัตถุที่ผานคําส่ัง Subdivision Surface มาแลว ซึ่งใหผลการแสดงพื้นผิวที่นุมนวลกวา 
 

 
กอนทําการ Subdivision Surface  หลังทําการ Subdivision Surface 
 

จากภาพจะเห็นวาเมื่อมีการแกไขวิธีการ Subdivision Surface จะทําใหวัตถุมีความโคงมนมากขึ้น โดยขั้นตอน

การทํางานมีดังนี้ 

1.  ขณะเลือกวัตถุอยูนั้น ไมวาเราจะทํางานในโหมดใดก็ตาม ใหเราคลิกปุม  ที่หัวขอ Modifier ใน 

Buttons Window จากนั้นเลือก Subsurf 

2.  จากนั้น จะปรากฏคาพารามิเตอรใหเราเลือกปรับแตงเกี่ยวกับพื้นผิวยอยของวัตถุ ใหเราคลิกปรับคา 

Levels เปน 2 หรือมากกวาถาตองการใหมีความโคงมนมากขึ้น 

3.  คลิกปุม  ที่หัวขอ Link and Materials เพื่อปรับใหพื้นผิวที่แบน มีความโคงมนแบบสมบูรณ 
 

 
1. ขณะเลือกวัตถ ใหคลิกปุม  จากนัน้เลือก Subsurf 
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2. ปรับคา Levels เปน 2 หรือมากกวา 

 

 
3. คลิกปุม  เพื่อปรับใหพื้นผิวใหโคงมน 

 

คา Levels ที่เรากําหนดนั้น เปนเพียงการกําหนดความละเอียดพื้นผิวที่แสดงอยูของวัตถุในวิวพอรตเทานั้น หาก

เราตองการใหวัตถุจริงมีความละเอียดตามที่เห็นดวยเมื่อทําการประมวลผลภาพไปแลว ใหเรากําหนด Render Levels ซึ่ง
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มีวิธีการกําหนดเหมือนกันกับ Levels ซึ่งคาของ Levels และ Render Levels นั้นไมจําเปนตองเทากัน ขึ้นอยูกับวาผูใช

ตองการความละเอียดในการแสดงผลเทาใด และความละเอียดในการประมวลผลภาพออกไปเทาใดเปนหลัก 
 

 
ปรับคาความละเอียดในววิพอรตไดที ่Levels ปรับคาความละเอียดในการเรนเดอรไดที ่Render Levels 

สาเหตุที่เราตองเขาไปกําหนดคาความละเอียดใน Render Levels อีกครั้งเนื่องจากการทํางานในวิวพอรต

บางครั้งอาจตองการประหยัด Resorce เพื่อใหลดการใชทรัพยากรของเครื่องในการแสดงภาพที่มีความละเอียดสูง 

เพราะวาถาเครื่องถูกใชงานทรัพยากรมากๆ จะทําใหเครื่องทํางานชา 

ดังนั้นถาเราตองการปรับหยัดทรัพยากรขณะทํางานก็ใหเลือกคา Levels ต่ําๆ ประมาณ 1 หรือ 2 แตในทาง

กลับกันหากตองการใหความละเอียดของวัตถุที่เราสรางมีความละเอียดมากๆ ในตอนเรนเดอร ก็ใหเลือกตั้งคาใน Render 

Levels สูงขึ้น ซึ่งสามารถเลือกไดมากกวา 2 จะชวยใหประหยัดทรัพยากรขณะทํางานได 
 
คําส่ัง Subdivision Surface นี้จะใชไดกับวัตถุ Mesh เทานั้น สวนวัตถุประเภทอื่นเชน Curve, Meta, Text 

เหลานี้จะไมสามารถใชคําส่ัง Subdivision Surface ได เนื่องจากคุณสมบัติของวัตถุไมรองรับกับคําส่ัง และไมมีความ

จําเปนในการใช Subdivision Surface กับวัตถุอื่นๆ ที่โครงสรางเปนสวนโคงอยูแลว  

แตหากตองการใชจริงๆ ก็เพียงแคแปลงวัตถุชนิดอื่นๆใหกลายเปน Mesh กอน ก็จะพรอมสําหรับการใชคําส่ัง 

Subdivision Surface ไดทันที ซึ่งจะกลาวถึงการแปลงวัตถุในบทของโมเดลรูปแบบอื่นตอไป 
 

ทดลองสรางโมเดลจากจากวัตถุ Mesh 
สําหรับในตัวอยางนี้ เราจะมาเรียนรูวิธีการสรางวัตถุโครงสราง Mesh โดยเราจะสรางเกาอี้ในลักษณะดังภาพ 
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  โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

    ขั้นตอนที ่1 สรางที่นั่งและพนักพิง 

    ขั้นตอนที ่2 สรางที่วางแขนของเกาอี้ 

    ขั้นตอนที ่3 สรางขาเกาอี้และตกแตงเกาอี้ 

 
ขั้นตอนที่ 1   ขั้นตอนที ่2    ขั้นตอนที ่3 
 

ขั้นตอนที่ 1 สรางที่นัง่และพนักพิง 
สําหรับการสรางที่นั่งนั้น เราจะเริ่มตนใชวัตถุ Mesh แบบ Cube 

ซึ่งถาเปดโปรแกรมขึ้นมาจะมีเตรียมไวแลว โดยเราจะใชเครื่องมือ   

(Scale) จัดรูปทรงวัตถุใหมีลักษณะแบน จากนั้นจะใชคุณสมบัติ 

Subdivision Surface แบงพื้นผิวใหมีพื้นผิวยอยมากขึ้นเพื่อจะสรางพนัก

พิงตอไปดวยคุณสมบัติ Extrude ดังนี้   

1. เลือกใชเครื่องมือ   (Scale) ปรับรูปรางของวัตถ ุCube ให

มีลักษณะแบนเหมือนกับที่นั่งของเกาอี้ทั่วไป 

2. เขาสูการตกแตงสวนยอยของวัตถุดวยการกดคีย <Tab> เพื่อเขาสู Edit Mode แลวกดคีย <A> 2 ครั้งเพื่อ

เลือกทุกสวนของวัตถุ 

3. จากนั้นทําการแบงวัตถุใหมีพื้นผิวยอยมากขึ้นดวยการกดปุม   ในแท็ป Mesh Tool 2 ครั้งใหมี

พื้นผิวยอย 2 ระดับ 

4. คลิกเมาสเลือกปุม   เพื่อทํางานกับ Face แลวคลิกเมาสขวาเลือกพื้นผิวยอย 4 พื้นผิว (ตามตัวอยางรูป) 

โดยเลือกสวนดานนอกเพื่อเตรียมสรางพนักเกาอี้ 
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1. ใช   ปรับรูปรางวัตถใุหแบน 

2. กดคีย <Tab> เขาสู Edit Mode 
แลวกดคีย <A> 2 ครั้ง 

3. กดปุม  2 ครั้งใหมีพื้นผิวยอย 
2 ระดับ 

3.1 กดปุม   ครั้งที่ 1 3.1 กดปุม   ครั้งที่ 2 
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5. ตอไปเราจะสรางพนักเกาอี้จาก Face ที่เลือกโดยกดคีย <E> เพื่อเขาสูการ Extrude แลวคลิกเลือกการ 

Extrude แบบ Region  

6. จากนั้นลากเมาสใหพื้นผิวที่เลือกทั้งหมดถูกยืดขึ้นมา 

7. ขณะยังเลือกพื้นผิวทั้งส่ี ใหเราเลือกปุม   (Translate) เพื่อเล่ือนพื้นผิวใหเอนไปทางดานหลัง (ดังตัวอยาง

ภาพ) 
 

 

 
6. ลากเมาสใหพื้นผิวถูกยืดขึ้นมา    

 7. เลื่อนพื้นผิวใหเอนไปทางดานหลัง 
 

ขั้นตอนที่ 2 สรางที่วางแขนของเกาอี้ 

4. เลือก  เพื่อทํางานกับ Face แลวคลิก
เมาสขวาเลือกพื้นผิวยอย 4 พื้นผิว 

5. กดคีย <E> แลวเลือก Region 
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  ในขั้นตอนที ่2 นี้เราจะแบงพื้นผิวในสวนของพนักพิงเกาอี้ใหมีพื้นผิวเพิ่มขึ้น เพื่อจะสรางที่วางแขน 

จากนั้นเราจะดึงพื้นผิวที่สรางนั้นออกมาดวยการ Extrude แลวปรับการวางตัวของพื้นผิวใหเปนที่วางแขน ดังวิธีตอไปนี้  
 
 
 
 
 

  1. เราจะตัดพื้นผิวของพนักพิงเกาอี้ใหมีสวนสําหรับสรางที่วางแขน โดยกดคีย <K> เพื่อเขาสูการตัดพื้นผิว แลว

เลือก Loop Cut เพื่อเลือกตัดวัตถุตามหนาตัดของพื้นผิวเดิม  

  2. เลือกตัดพื้นผิวตามหนาตัดของพนักพิง โดยเลื่อนเสนสีมวงใหวางตัวดังตัวอยางภาพ แลวคลิกเมาสซายเพื่อ

เลือกแนวของหนาตัด  

  3. จากนั้นเลื่อนเสนสีเหลืองเพื่อวางตําแหนงการตัดพื้นผิว เมื่อไดตําแหนงที่ตองการแลวคลิกเมาสซายเพื่อตัด

วัตถุ 

  4. ทําตามขอที ่1‐3 เพื่อตัดวัตถุตามตัวอยางภาพ ทั้งนี้เพื่อสรางพื้นผิวยอยสําหรับสรางที่วางแขนของเกาอี้ 
 

 
1. กดคีย <K> แลวเลือก Loop Cut เพื่อเลือกตัดวัตถ ุ         2. เลื่อนเสนสีมวง แลวคลิกเมาสซายเลือกแนวของหนาตัด 

 
3. เลื่อนเสนสีเหลอืงตามตําแหนงท่ีตองการแลวคลิกเมาสซายตัดวัตถ ุ 4. ตัดวัตถสรางพืน้ผิวยอยสําหรับสรางท่ีวางแขนของเกาอี ้

 

  5. กดคีย <Shift> แลวคลิกเมาสขวาเลือกพื้นผิวสวนที่เราสรางจากขอ 1‐4 โดยเลือกทั้ง 2 ดาน จากนั้นกดคีย 

<E> แลวเลือก Individual Faces เพื่อเตรียมยืดพื้นผิวออกมาเปนที่วางแขน 
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  6. เล่ือนเมาสยืดพื้นผิวออกมาเล็กนอย จากนั้นใชเครื่องมือ  (Rotate) หมุนพื้นผิวสวนที่เลือกทีละขางใหทํามุม

ดังตัวอยางภาพ 

  7. เราจะใชวิธีการ Extrude ตามขอ 5 และปรับแตงพื้นผิวตามขอ 6 จนกระทั่งไดที่วางแขนตามตองการ 

 
 

 
7. ใชวิธีการ Extrude และปรับแตงพ้ืนผิว (ตามขอ 5-6) จนกระทั่งไดที่วางแขนตามตองการ 

5. คลิกเลือกพื้นผิวสวนที่เราสรางทั้ง 2 ดาน 
จากนั้นกดคีย <E> เลือก Individual Faces 

6.ยืดพ้ืนผิวออกมา จากนั้นใชเครื่องมือ  หมุนพื้นผิวสวนที่เลือกทีละขาง 
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ขั้นตอนที่ 3 สรางขาเกาอี้และตกแตงเกาอี้ 
  สําหรับขั้นตอนสุดทาย เราจะสรางขาเกาอี้ดวยการเลือกพื้นผิวที่มุม

ดานลาง 4 ดานแลวทําการ Extrude ดึงขาเกาอี้ลงมา จากนั้นจะใชคุณสมบัติ

พิเศษ Subsurf เพื่อสรางใหเกาอี้มีความโคงมนสวยงาม ดังนี้  

  1. คลิกเมาสขวาเลือกพื้นผิวในสวนดานใตของที่นั่งทั้งส่ีมุม  

  2. จากนั้นกดคีย <E> เลือก Individual Faces เพื่อเรียกใชการ 

Extrude แลวเลื่อนเมาสลากขาเกาอี้ลงมา 

  3. ตอมาเราจะสรางใหเกาอี้มีความเรียบ โคงมนสวยงามโดยคลิก

เลือกคุณสมบัติ Subsurf ในแท็ป Modifers แลวปรับคา Render Level เทากับ 4 เพื่อสรางใหผลงานหลังเรนเดอรมี

ความโคงมนและเรียบเนียน 

  หลังจากนั้นเมื่อเราสรางเสร็จแลว ใหทดลองกดคีย <F12> เพื่อทําการเรนเดอรดูผลงานที่เราสราง 
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1. เลือกพื้นผิวในสวนดานใตของทีน่ั่งทัง้สี่มุม     2. ทําการ Extrude แลวเลื่อนเมาสลากขาเกาอี้ลงมา 
 

 

 
 

3. เลือกคุณสมบัต ิSubsurf ในแท็ป Modifers 
แลวปรับคา Render Level เทากับ 4 
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ผลลัพธหลงัการเรนเดอร (กด <F12>) 

Page 132



บทที่ 6 
สรางโมเดลแบบ Curve และ Surface 

นอกจากการสรางวัตถุในโครงสราง Mesh แลว ยังมีโครงสรางของเสน Curve และพื้นผิว Surface ที่เหมาะกับ

การใชสรางโมเดลที่มีสวนโคงมากและมีรูปรางไมแนนอน โดยเราจะไดเขาใจถึงการทํางานกับเสน Curve และวิธีการขึ้น

โมเดลโดยใชเสน Curve เปนแบบ จากนั้น เราจะเรียนรูวิธีการขึ้นโมเดลจากกลุมวัตถุ NURBS ที่อยูภายใตเมนู Surface 

ในตอนทายของบทนี้ 

 
รูจักกับเสน Curve 
 การสรางวัตถุในโปรแกรม  นอกจากวัตถุ  ที่กลาวมาแลว เรายังสามารถสรางวัตถุจากเสน
  ชนิดตางๆ ได ซึ่งการทํางานกับเสน  เหมาะสําหรับการสรางวัตถุที่เนนความโคงมนมาก เราใช
ประโยชนจากเสน  ไดมากมายเชน การสรางใหเปนตัวอักษร โลโก หรืออาจจะใชเปนเสนทางในการสรางการ
เคลื่อนที่ของวัตถุก็ได ซึ่งตอไปน้ีเราจะมาเรียนรูจักการสรางและการปรับแตงเสนโคง เพื่อเปนพื้นฐานสําหรับการขึ้น
โมเดลตอไป 
ชนิดของเสน Curve 

เสน Curve ในโปรแกรม Blender มีทั้งหมด 5 ชนิด ซึ่งแตละชนิดจะมีโครงสรางเสน Curve และการปรับแตง

แตกตางออกไป แตเสน Curve ที่สรางมานั้นสามารถใชงานไดเหมือนกันหมด ดังนี้ 

   
Bezier Curve       Bezier Circle 
 

   
NURBS Curve       NURBS Circle 
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  Path 
 
สําหรับ Bezier Curve และ Bezier Circle เปนเสนโคงที่เหมาะสําหรับการสรางตัวอักษรและการออกแบบโลโก 

และยังสามารถใชในการสรางเสน Path เพื่อเปนเสนบังคับเสนทางในการทําแอนนิเมชั่นได เนื่องจากสามารถปรับ

รายละเอียดของรูปแบบหรือรูปรางของเสนไดงาย ดวยการดัดแขนของจุด แตสําหรับ NURBS Curve และ NURBS 

Circle เหมาะสําหรับการขึ้นรูปทรงที่มีรูปรางไมแนนอน เชน รูปทรงโคงอยางการสรางโมเดลเมาส หมอน ชอน เปนตน 
 

การสรางเสน Curve 
การสรางเสน Curve ทําไดโดยเลือกคําส่ังจากเมนู Add>Curve เราจะพบกับปอบอัพใหเลือกวาจะสรางเสน 

Curve ลักษณะใด สําหรับตัวอยางนี้ เราจะเลือกสรางเสน Curve แบบ Bezier Curve เพื่อศึกษาการทํางานและการ

ควบคุมเสน Curve ดวย Handle ดังขั้นตอนตอไปนี้ 

1. เลือกคําส่ังจากเมนู Add>Curve>Bezier Curve 

2. จากนั้นจะปรากฏเสน Curve บนวิวพอรต ใหเราคลิกเมาสขวาเลือกที่เสน Curve แลวจะปรากฏจุดควบคุม

หรือ Control Vertex และแขนควบคุมหรือ Handle 

 
 

สราง Bezier Curve โดยใชคําสั่ง Add>Curve>Bezier Curve 
 

  เสนโคง Bezier Curve จะปรากฏ 
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การปรับแตงเสน Curve 
หลังจากสรางเสน Curve แลว ส่ิงที่จําเปนตอมาสําหรับการสรางโมเดลนั้นคือการสรางโครงรางใหเปนไปตาม

โมเดลที่ออกแบบไว ดังนั้นคุณสมบัติและวิธีการปรับแตงเสนโคงจึงเปนอีกเรื่องหนึ่งที่เราตองฝกฝนใชงานใหคลอง เพื่อชวย

เราในการสรางรายเอียดของเสนโคงใหไดโครงรางตามตองการ  และกอนการปรับแตงใดๆ เราตองเขาสูโหมด Edit 

เสียกอนโดยการกด <Tab> 
 
ปรับแตรูปทรงของเสน Curve 
เราสามารถปรับแตงรูปทรงของเสน ณ ตําแหนงใดๆ ก็ได โดย

คลิกเมาสขวาคางไวที่จุดหรือ Handle ก็ได จากนั้นลากเมาสเพื่อปรับ

วางตําแหนงที่ตองการ ดังตัวอยางเราจะลากจุดปลายดานซายของเสน 

Curve ใหสูงขึ้น และปรับ Handle เพื่อจัดเสน Curve ใหเปนดังภาพ  

1. ทดลองทํางานกับจุด โดยคลิกเมาสขวาคางไวที่ปลายเสน 

Curve ดานซาย จากนั้นลากเมาสดึงจุดขึ้น (ดังตัวอยางภาพ) แลวคลิก

เมาสซายเพื่อวางจุด 

2. ทดลองทํางานกับ Handle โดยคลิกเมาสขวาคางไวที่แขนดานหนึ่งของ Handle จากนั้นลากเมาสลงมาเพื่อ

ดึงเสน Curve ใหโกงตัวขึ้น (ดังตัวอยางภาพ) แลวคลิกเมาสซายเพื่อวางแขนของ Handle 

 
1. คลิกเมาสขวาเลือกจุดดานซาย แลวลากเมาสดึงจุดขึ้น 

 
2. คลิกเมาสขวาคางไวท่ีแขนดานขวา แลวลากเมาสลงมาเพื่อดึงเสน Curve ใหโกงตัว

ขึ้น

 
 

2. คลิกเมาสขวาคางไวที่แขนดานขวา แลวลาก
เมาสลงมาเพื่อดึงเสน Curve ใหโกงตัวขึน้ 
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การตอเสน Curve ใหยาวขึ้น 
เนื่องจากการทํางานเพื่อสรางโมเดลนั้น จําเปนตองสรางเสน Curve ที่มีโครงรางที่ซับซอนขึ้น ดังนั้นเราจึง

จําเปนตองสรางเสนโคงใหมีความยาวมากขึ้น มีจุดและ Handle เพิ่มขึ้น เพื่อจะสามารถปรับแตงจุดตางๆ ไดดีขึ้น โดย

วิธีการตอเสน Curve ใหยาวขึ้นถือเปนวิธีหนึ่งที่จะชวยเพิ่มรายละเอียดของเสน Curve ได 

ซึ่งสามารถทําไดโดย ใหเรากดคีย <Ctrl> คางไว และคลิกเมาสซายยังบริเวณที่ตองการ ก็จะเกิดเสนที่ตอเติม

ออกไปอยางตอเนื่อง ดังตัวอยางภาพ 
 

 
 

 

 เราสามารถตอเสนไดอยางไมจํากัด 
 

หากเราตองการกะระยะและตําแหนงเสน Curve กอนตอเติม ใหกดคีย <E> จากนั้นลากเมาสเพื่อหาตําแหนงที่

ตองการและคลิกเมาสซายเพื่อกําหนดจุดที่เสนจะตอเติม ดังตัวอยางฃ 

กดคีย <Ctrl> คางไว แลวคลิกเมาสซายตอเสนออกไป 
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          ขณะที่เลือกจุดใดจดุหนึง่ที่ปลายเสนโคง ใหกดคีย <E> 

 
 
 
หากตองการยายจุดปลายของเสนที่เพิ่งตอเติมไป ใหกดคีย <G> แลวเลื่อนเมาสหาตําแหนงที่ตองการ จากนั้น

คลิกเมาสซายเพื่อวางจุดปลายอันใหม หรือเลือกใชวิธีเหมือนกับการปรับแตงจุดนั่นคือ คลิกเมาสขวาคางไวที่จุดนั้นแลว

ลากเมาสเพื่อหาตําแหนงใหม แลวคลิกเมาสซายเพื่อวางจุดก็ไดเชนเดียวกัน 

   
         ขณะที่เลือกจุดใดจดุหนึ่งทีป่ลายเสนโคง ใหกดคีย <G> 

 
 
 

หลังจากที่เราทดลองตอเสน Curve ใหยาวขึ้นแลว สังเกตวา Handle ที่เกิดขึ้นจากการตอเสนโคงนั้นจะวางตัว

ในแนวเดียวกันตลอด ซึ่งทําใหไมสะดวกในการปรับแตง ดังนั้นเรามีวิธีการแกไขให Handle เปล่ียนทิศทางไปตามเสนโคง

เพื่อความสะดวกในการปรับแตง และยังชวยใหเสน Curve มีความเรียบโคงอยางตอเนื่อง  

วิธีการใหเรากดคีย <A> 2 ครั้ง เพื่อเลือก Handle ทั้งหมด จากนั้นคลิกเลือกเมน ูCurve>Control 

Points>Automatic หรือกดคีย <Shift+H>  

  1. เลือกทุกจุดบนเสนโคงโดยกดคีย <A> 2 ครั้ง 
 

จุดใหมของเสนโคงจะปรากฏออกมา ใหเราเลือก
เมาสเพื่อหาตําแหนงที่ตองการ แลวคลิกเมาสซาย
เพื่อวางจุด 

ลากเมาสเพื่อหาตําแหนงใหมที่
ตองการ แลวคลกิเมาสซายเพื่อวางจุด 
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  3. Handle จะเปลี่ยนทิศทางไปตามเสนโคงทันท ี
 

จะเห็นผลลัพธวา Handle ทุกตัวไดปรับองศาเพื่อใหเสน Curve ดูตอเนื่องมากขึ้น และถาเราสรางเสน Curve 

ตอเติมหลังจากใชคําส่ังนี้ก็จะมีคุณสมบัติเดียวกันไปตลอด 
 
เปล่ียนเสน Curve ใหกลายเปนมุม 
หากตองการเปล่ียนเสนโคงเกิดเปนมุม ณ  จุดควบคุมใดๆ หรือเรียกวาเปนการเปลี่ยนใหเปน Vector โดยคลิก

เมาสขวาเลือกจุดที่ตองการ แลวเลือกคําส่ัง Curve>Control Points>Vector หรือกดคีย <V> จุดที่เราเลือกก็จะ

กลายเปนมุมทันที และสามารถปรับแขนความโคงทั้งสองขางอยางอิสระไดโดยไมขึ้นกับอีกขางหนึ่ง 

 
1. คลิกเมาสขวาเลือกจุดที่ตองการทําใหกลายเปนมุม   

 
 
 
 
 

2. เลือกคําสั่ง 
Curve>Control 
Points>Automatic 

2. กดคีย <V> สงัเกตวาเสน Curve ที่
อยูรอบขางจุดนัน้จะกลายเปนมุม 
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เพ่ิมจุดใหกับเสน Curve 
เราสามารถเพิ่มจุดควบคุมใหกับเสน Curve ณ ชวงใดๆ บนเสน Curve ก็ไดเพื่อความนุมนวลของเสนโคงไดหรือ

เพื่อจะเพิ่มรายละเอียดใหกับเสนโคงได ดังนี้ 

1. กดคีย <Shift> คางไว แลวคลิกเมาสขวาเลือกจุดในชวงเสนโคงที่เราตองการกอน  

2. จากนั้นกดคีย <W> และเลือก subdivide จากนั้นชวงของเสนโคงที่เราเลือกจะมีจุดควบคุมเพิ่มขึ้น 

     
 
 
 
 
 
ลบจุดบนเสน Curve 
ในการลบจุดควบคุมใดๆ สามารถทําไดเหมือนกับการลบวัตถุ นั่นคือใหคลิกเมาสขวาเลือกจุดที่ตองการลบ แลว

กดคีย <Delete> หรือคีย <X> จากนั้นเลือก Selected 

          
 
 
 
 
ในกรณีที่เรากดคีย <Delete> หรือคีย <X> เพื่อเลือกลบจุดนั้น เมื่อปอบอัพปรากฏ ถาเราเลือก All จะเปนการ

ลบเสน Curve ทั้งเสน 
 
เช่ือมจุดระหวางเสน Curve ใหเปนรูปทรงปด                         
เมื่อตองการเชื่อมตอเสนโคงที่เราสรางใหบรรจบเปนรูปทรงปด ใหคลิกเมาสขวาเลือกจุดปลายของดานใดดาน

หนึ่ง จากนั้นเลือกเมนู Curve>Toggle Cyclic หรือกดคีย <C> เราก็จะไดรูปทรงปดจากเสนที่สรางขึ้น 
 

1. เลือกจุดที่ตองการสรางจุด
ใหมระหวางชวงของจุดนั้น 
2. กดคีย <W> แลวเลือก subdivide 

เราจะไดจุดใหมที่เกิดขึ้นระหวาง 
2 จุดที่เราเลือก 

1. กดคีย <Delete> หรือคีย <X> 
จากนั้นเลอืก Selected 

2. จุดที่ไมตองการจะถูกลบไป 
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1. คลิกเมาสขวาเลือกจุดปลายของดานใดดานหนึ่ง 

 
 
 
 

ตรึงเสน Curve เขากับเสนกริด                    
การตรึงเสน Curve เขากับเสนกริดหรือเรียกอีกอยางวาการ Snap นั้น จะชวยเราในการจัดวางจุดบนเสนโคง 

โดยอางอิงกับเสนกริด ในกรณีที่เราตองทํางานที่เนนขนาด ระยะความหาง หรืองานใดๆ ที่จําเปนตองวางจุดและเสนโคงใน

ตําแหนงที่แนนอน ดังภาพแรกเราสรางเสน Curve อิสระขึ้นมา ซึ่งวางตัวไมตรงกับเสนกริด ถาเราซูมมาใกลก็จะเห็นได

ชัดเจน และภาพที่ 2 แสดงผลลัพธหลังการ Snap ซึ่งจะเห็นวาเมื่อเราซูมเขามา จุดทุกจุดของเสน Curve จะถูกตรึงเขากับ

เสนกริด 

 
กอนทําการ Snap 

 

 
หลังทําการ Snap 

 

โดยวิธีการ Snap สามารถทําไดดังนี้ 

1. กดคีย <A> 2 ครั้งเพื่อเลือกเสน Curve ทั้งเสน  

2. จากนั้นคลิกเลือกเมนู Curve>Snap>Selection‐‐‐>Grid ที่ Header ของวิวพอรตเพื่อส่ังใหโปรแกรมตรึง

ทุกจุดของเสน Curve เขากับเสนกริดที่ใกลที่สุด 

2. เลือกเมนู Curve>Toggle Cyclic หรือ
กดคีย <C> เราก็จะไดรูปทรงปดจากเสน 
Curve 
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1. กดคีย <A> 2 ครั้งเพื่อเลือกเสน Curve ทั้งเสน          2. เลือกเมน ูCurve>Snap>Selection--->Grid 
 
 

  จุดทุกจุดจะถูกตรึงเขากับเสนกรดิที่ใกลที่สุด 
 

Note:  
สําหรับการวาดเสน Curve นั้น ควรวาดในมุมมอง 2 มิติ เพื่อใหเราสามารถควบคุมจุดไดอยางแมนยํา ซึ่งการ

ควบคุมจุดจะทําไดยากในมุมมอง 3 มิติ  
 

การปรับแตงเสน Curve รูปแบบอื่น 
สําหรับการปรับแตงเสน Curve ชนิดอื่นๆ นั้น จะมีการทํางานคลายกับ Bezier Curve ที่ใชเปนตัวอยางดังที่

ผานมา แตสําหรับรายละเอียดที่แตกตางกันของเสน Curve แตละเสนนั้น มีดังนี ้ 

  Bezier Circle เนื่องจากเปนเสน Curve รูปทรงปดที่มี

พื้นที่ภายใน เราจึงสามารถเลือกแสดงหรือไมแสดงพื้นที่ในวงกลมไดโดย

การคลิกที่ปุม  ที่หัวขอ Curve&Surface สวนการจัดการรูปทรงของเสน 

Curve ชนิดนี้จะใชคําส่ังเหมือนกันกับ Bezier Curve ที่ไดเรียนรูสวนแรก  
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  NURBS Curve เปนเสน Curve ที่มีหลักการปรับแตงตาง

จาก Bezier Curve คือจะไมมี Handle ใหควบคุม แตจะใชคําส่ังตางๆ ใน

สวนของ Curve tools ภายใตสวน Editing ควบคุมแทน   

ซึ่งถาเราตองการใหเสน NURBS บรรจบจุดปลายของจุดควบคุม ให

คลิกเลือกคําส่ัง endpointU  
 

 
 

กอนคลิกปุม     หลังคลิกปุม  
 

  NURBS Circle เมื่อคลิกสรางก็จะไดรูปวงกลมเหมือนกับ Bezier Circle แตวิธกีารปรับแตงจะ

เหมือนกับ NURBS Curve คือไมมี Handle ใหใชปรับแตง ตองเลือกปรับแตงใน Curve tools แทน 

  Path ซึ่งมีหลักการปรับแตงเหมือน NURBS Curve ทุกประการแต Path จะมีรูปรางเบื้องตนเปน

เสนตรงใหเราสามารถปรับแตงไดเอง 
 

ตัวอยางการสรางโมเดลจากเสน Curve 
ในหัวขอนี้เราจะมาเรียนรูวิธีการสรางพื้นผิวขึ้นมาจากเสน Curve โดยจะสรางทอสงน้ําที่มีหนาตัดเปนรูป

ส่ีเหลี่ยม ดังภาพ 

 

เลือกใหแสดงพืน้ที่ปด คลิกปุม  เลือกใหแสดงเสน
ขอบในลักษณะดงัภาพ โดยที่
พื้นที่ปดถูกซอนไว 
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  จากภาพเพื่อใหไดวัตถุตามที่แสดงไว จึงมีวิธีการสราง 2 ขั้นตอนหลักๆ นั้นคือ 

    ขั้นตอนที ่1 สรางเสน Curve สําหรับโมเดลทอน้ํา 

    ขั้นตอนที ่2 ขึ้นโมเดลตามเสน Curve ที่เตรียมไว  

 
 

 ขั้นตอนที ่1     ขั้นตอนที ่2 
 

ขั้นตอนที ่1 สรางเสน Curve สําหรับโมเดลทอน้ํา 
เราจะสรางโมเดลทางยาวที่มีมุมฉากหักศอกและมีลักษณะกรวง โดยจะสรางเสน Curve รูปทรงปดเปนหนาตัด

ของทอหนาและเสน Curve ที่เปนแนวยาวของทอ เพื่อเตรียมไวสําหรับขึ้นโมเดลในขั้นตอนที่ 2 ตอไป  

โดยเราจะเลือกสรางจาก Bezier Curve เปนเสนทางของทอน้ํา และเลือก Bezier Circle เปนหนาตัดของทอน้ํา 

ซึ่งมีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

 
 

1. เริ่มตนจากการสรางเสนทางเพื่อกําหนดแนวการวางพื้นผิวขึ้นมากอน โดยสราง Bezier Curve ดวย

การกดคีย <SpaceBar> แลวเลือกเมนู Add>Curve>Bezier Curve  

 สราง Bezier Curve จากเมน ูAdd>Curve>Bezier Curve 
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2. ใหเราสรางเสน Curve เปนเสนที่มีมุมฉาก โดยคลิกเมาสขวาที่จุดปลายดานหนึ่ง แลวลากมาวางในตําแหนง 

(ดังภาพ) จากนั้นเลือกจุดของ Bezier Curve ทั้งหมดแลวทําการสรางจุดใหมระหวางกลาง เพื่อใหไดเสน Curve ที่เปน

มุมฉาก  

 1. เลือกจุดดานขวาแลวลากขึ้นไปดานบน 

  
2. เลือกจุดทั้งสอง แลวสรางจุดใหมระหวางจุดทั้งสอง โดยกดคีย <W> แลวเลือก Subdivide 
 

 
3. เม่ือไดจุดใหม ใหเราเลื่อนจดุนัน้ไปวางใหเปนมุมของเสน Curve 
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4. กดคีย <A> 2 ครั้งเพื่อเลือกจุดทั้งหมด แลวกดคยี <V> เพื่อสรางเสนโคงใหเปนเสนมุมฉาก 

 
3. จากนั้นทําการ Snap เสน Curve ที่กลายเปนเสนมุมฉากใหเขากับเสนกริด โดยขณะเลือกเสน Curve ทั้งเสน

นั้น ใหเราคลิกเลือกเมนู Curve>Snap>Selection‐‐‐>Grid 

 
 
ตรึงเสนโคงใหเขากับเสนกริด 

 

4. เมื่อสรางเสร็จแลว ใหกดคีย <Tab> ออกจากการสรางเสน Bezier Curve แลวใหเราตอมาเราจะสรางหนา

ตัดของทอ โดยใช Bezier Circle ดวยการกดคีย <SpaceBar> แลวเลือกเมนู Add>Curve> Bezier Circle 

 สรางหนาตดัของทอจาก Bezier Circle 
 

5. สรางใหหนาตัดนั้นเปนรูปส่ีเหลี่ยมโดยเลือกจุดทั้งหมดของ Bezier Circle แลวกดคีย <V> 
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กดคีย <V> เพื่อเปลี่ยนวงกลมใหเปนสี่เหลี่ยม 

 
 
6. จากนั้นยอขนาดของหนาตัดโดยกดคีย <S> เพื่อใหมีขนาดพอดีกันการสรางทอ (ดังภาพ) เมื่อสรางเสร็จแลว 

ใหกดคีย <Tab> ออกจากการสราง 

 ปรับขนาดของเสนแนวยาวของทอและเสนหนาตดั 
 

ขั้นตอนที ่2 ขึ้นโมเดลตามเสน Curve ที่เตรยีมไว  
ขั้นตอนตอมาก็จะเปนการขึ้นโมเดลจากเสน Curve ทั้งสองที่เตรียมไว โดยจะใชหลักการ Bevel Object เพื่อให

ทั้งสองเสน Curve ทํางานรวมกันจนกระทั่งกลายเปนโมเดลในที่สุด โดยมีวิธีดังนี้ 

1. กําหนดรูปหนาตัดใหกับเสนทางที่เราสรางขึ้นมา โดยกดปุม   (Editing)  แลวคลิกเมาสขวาเลือกหนาตัด 

จากนั้นเขาไปเปลี่ยนชื่อของหนาตัดในแท็ป Link and Material โดยเลือกชื่อส้ันๆ งายๆ เพื่อจะระบุชื่อในขั้นตอนตอไปได

งาย ดังภาพ 

 
 

 
 

 

1.1 คลิกเมาสขวาเลือกหนาตัด แลวเขาสูการแกไข

ชื่อในปุม  
1.2 คลิกเมาสซายเพื่อเขาไปเปลี่ยนชื่อ  
ในตวัอยางเราพิมพ C ใหเปนชื่อใหมของหนาตัด 
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2.  ตอมาทําการสรางใหหนาตัดทํางานคูกับเสนแนวยาวของทอ โดยคลิกขวาเลือกเสน Curve ที่จะใชเปน

เสนทาง และในสวนของ Curve and Surface ใหเราคลิกซายที่ชอง  (Bevel Object) และพิมพชื่อวัตถุหนาตัด ซึ่งเราตั้ง

ชื่อใหใหมเปน C ลงไป แลวกดคีย <Enter> 
 

 
 
 
 
3. ผลลัพธที่ปรากฏคือรูปทรงหนาตัด (หรือเรียกวา Profile) ของเราจะทอดตัวตามแนวเสน curve ที่เปน

เสนทางที่กําหนดไว 

 
 
4. เมื่อเราเขาสู Edit Mode เพื่อจะแกไขหนาตัดหรือ Profile ก็จะ

สงผลตอพื้นผิวที่เราเพิ่งสรางขึ้นมานั้นดวย ดังภาพเราไดปรับแตงใหหนาตัด

รูปส่ีเหลี่ยมมีสวนโคงเวาเขาไปคลายรูปทรงขนมเปยกปูน 
 
 
 
 

 
เม่ือมีการแกไข Profile วัตถุจะเปลี่ยนตามรูปทรงของ Profile 

 
 
 
 
 
 

2.1 คลิกเมาสขวาเลือกเสนทางของทอ 2.2 คลิกเมาสซาย แลวพิมพ C ในชอง  
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ผลลัพธท่ีไดในการแสดงผลวัตถุรูปแบบท่ีตางกัน 

 
      การแสดงผลแบบ Solid         การแสดงผลแบบ Shaded      การแสดงผลแบบ Wireframe 
 
 

วัตถุที่สรางมานี้ เราสามารถเปลี่ยนเปนวัตถุ Mesh เพื่อนําไปใชตอไปได โดยคลิกเลือกวัตถุทอน้ํา แลวกดคีย 

<Tab> เขาสู Object Mode จากนั้นกดคีย <Alt+C>  ที่คียบอรด และคลิกซายเลือก Mesh เราก็จะไดวัตถุ Mesh ไวใช

งานทันที 

 กดคีย <Alt+C> แลวเลือก Mesh 
 
 

รูจักกับวัตถุ NURBS 
ในหัวขอนี้ เราจะรูจักกับวัตถุ NURBS ซึ่งเปนวัตถุอีกรูปแบบหนึ่งที่ใชในการขึ้นโมเดล โดยใชการสรางโครงรางให

วัตถุแบบ NURBS Curve  เพื่อใหกลายเปนโมเดลแลวจึงทําการปรับแตงใหไดรูปทรงที่ตองการ ซึ่งวัตถุ NURBS นี้จะอยู

ภายใตเมนู Surface ของโปรแกรม Blender 
 

วิธีการสรางวัตถุ NURBSและชนิดของวัตถุ NURBS  
วัตถุ NURBS มีวิธีการสรางวัตถุดังนี ้ใหเราคลิกเลือกคําส่ัง Add>Surface จะพบวา NURBS ที่โปรแกรมเตรียม

ไวใหเราเลือกใชมีทั้งหมด 6 ชนิด ไดแก  NURBS Curve, NURBS Circle, NURBS  Surface, NURBS Tube, NURBS 

Sphere และ NURBS Donut ซึ่งวัตถุทั้งหมดนี้เปนวัตถุแบบ NURBS เหมือนกัน แตจะตางกันตรงวิธีการขึ้นรูปโมเดล 

โดยเลือกใหเหมาะสมกับโมเดลตนแบบที่เราจะสราง 
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การทํางานกับ NURBS Curve 
เราจะมารูจักกับวัตถุ NURBS แบบแรกกอน นั้นคือเสน NURBS Curve ซึ่งเปนวัตถุที่เปนเสนโคง ซึ่งสามารถใช

สรางพื้นผิวที่ไรรูปแบบไดอยางอิสระ โดยวิธีการสรางคือคลิกเลือกคําส่ัง Add>Surface> NURBS Curve จะปรากฏเสน 

NURBS Curve ขึ้นมา ดังภาพ 
 

 เสน NURBS Curve 
 

สําหรับ NURBS Curve นั้น จะใชจุดในการควบคุมเสนโคงหรือใชจุดในการปรับรูปรางของเสนดวยการคลิก

เมาสปุมขวาเลือกจุดที่ตองการ แลวทําการยายจุดก็จะแตละจุดเพื่อควบคุมเสน NURBS Curve 

NURBS Curve NURBS Circle 

NURBS Surface NURBS Tube NURBS Sphere 

NURBS Donut 
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คลิกเมาสเลือกจุดที่ตองการ แลวลากเมาสเพื่อยายเสน Curve 
 

กําหนดคารายละเอียดของเสน NURBS Curve 
เราสามารถกําหนดคาตางๆ ใหกับเสน NURBS Curve ไดมากขึ้น โดย

ขณะที่เราอยูที่ Edit Mode ใหเราเลือกที่แท็ป Curves Tools แลวปรับคา

รายละเอียดของเสน NURBS Curve เพิ่มเติม เชน  
 
 
Endpoint U ใชสําหรับนําจุดเริ่มตนของเสน NURBS Curve มาวางไวที่จุดแรกที่ใชในการควบคุมเสน และนํา

จุดส้ินสุดของเสน Curve มาวางไวที่จุดสุดทายที่ใชในการควบคุมเสน 

 
เลือกปุม  ในแท็ป Curves Tools 

 

Order U จะเปนการกําหนดความโคงของเสน โดยถาคาเทากับ 2 ก็จะทําใหเสน NURBS Curve นั้นแนบไปกับ

เสนที่ใชควบคุม 

 
 

ปรับคา   เปน 2 
 

Weight จะเปนการกําหนดคาน้ําหนักในการควบคุมเสน ซึ่งถามีคานอย

น้ําหนักก็นอย การควบคุมใหเสนไปตามที่เราลากเมาสก็จะนอย แตถามีคามากแรง

ดึงก็จะมากตาม ซึ่งคามาตรฐานอยูที ่1.00  
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สรางจุดใหมใหกับ NURBS Curve 
นอกจากการใชเสน NURBS Curve ตามรูปทรงที่เราเพิ่งสรางขึ้นมาแลว เรายังสามารถเพิ่มเสน NURBS Curve 

ขึ้นมาได โดยคลิกเมาสปุมขวาเลือกจุดที่ปลายเสนขางใดขางหนึ่ง แลวกดแปน <Ctrl> คางไว จากนั้นคลิกเมาสปุมซายใน

ตําแหนงที่ตองการสรางจุดขึ้นมาใหม จะทําใหเราไดเสน NURBS Curve ใหมขึ้นมา  

 
 

 
 
 
 

ปรับตําแหนงของจุดที่ใชควบคุมเสน NURBS Curve  
เราสามารถปรับแตงเสน NURBS Curve นั้นไดโดยคลิกเมาสปุมขวา เลือกจุดที่ตองการ จากนั้นกดแปน <G> ที่

คียบอรดเพื่อเคลื่อนยายจุด หรือใชอุปกรณ Translate เพื่อยายจุดและเสน NURBS Curve ใหไดตามตองการ 

 
เคลื่อนยายและปรับแตงจดุไดเหมอืนกับการทํางานกับเสน Curve อื่นๆ 

 

ถาเราตองการสรางเสน NURBS Curve เพิ่ม แต

ไมตองการเสียเวลาปรับตําแหนงอีก ใหเราเลือกกดแปน 

<E> แทน โดยเมื่อกดแปน <E> เราจะไดเสน Curve ใหม

ขึ้นมาทันที และโปรแกรมยังใหเราไดเล่ือนเมาสไดอิสระเพื่อ

จะวางจุดที่ใชควบคุมเสน NURBS Curve โดยการลาก

1. คลิกเมาสขวาเลือกจุดปลายเสน 
NURBS Curve 

2. กดคีย <Ctrl> คางไว แลวคลิกเมาส
ซายในตําแหนงทีต่องการสรางจุดใหม 
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เมาสเพื่อหาตําแหนงที่ตองการ แลวคลิกเมาสปุมซายเพื่อวางจุด  
 

 
 
 
เพ่ิมจุดขึ้นระหวางเสน 

ถาเราตองการเพิ่มจุดขึ้นระหวางเสน NURBS Curve สามารถทําไดโดยคลิกที่จุดควบคุมเสน Curve ดานหนึ่ง 

และกดแปน <Shift> ที่คียบอรด แลวคลิกที่จุดอีกดานหนึ่งของเสน NURBS Curve นั้น จากนั้นใชคําส่ัง 

Surface>Segment>Subdivide ก็จะเปนการสรางจุดใหมในเสน NURBS Curve ที่เราตองการ  

 
คลิกเลือกจุดควบคุมสองจุดที่ตองการสรางจุดใหมระหวางนั้น แลวใชคําสั่ง Surface>Segment>Subdivide เพิ่มจุด 

เราจะไดจุดใหมเพิ่มเขามา 
 

โดยโปรแกรมจะแบงเสน NURBS Curve ออกเปนสองสวนโดยการสรางจุดใหมตรงกลางเสน NURBS Curve 

หรือเลือกกดแปน <W> แลวคลิกเมาสปุมซายเลือกคําส่ัง Subdivide เพื่อสรางจุดใหมไดเชนกัน (ซึ่งคลายกับการสรางจุด

ของเสน Curve ขางตนที่เรากลาวมา)  

นอกจากนั้นเรายังสามารถเลือกคําส่ัง Subdivide ซ้ําๆ ในเสน NURBS Curve นั้นได เพื่อแบงจุดยอยลงไปอีก 

หรือกดแปน <A> เพื่อเลือกจุดทั้งหมดในเสน Curve แลวใชคําส่ัง Surface > Segment > Subdevide เพื่อสรางจุดใหม

ขึ้นระหวางทุกๆ เสน NURBS Curve ยอยไดเชนกัน 
 

กดคีย <E> เลือกสรางจุดใหมและวางจุดตามตําแหนง
ตางๆ อยางอิสระในขัน้ตอนเดียว 
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ปรับความละเอียดของเสน NURBS Curve 
ถาเราสรางพื้นผิวขึ้นมาจากเสน NURBS Curve เราก็จะเรียกพื้นผิวนั้นวาพื้นผิว NURBS และเรายังสามารถ

เปล่ียนเสนเสน NURBS Curve หรือทําการ Convert ใหเปนวัตถุแบบ Mesh ได  

แตกอนที่เราจะ Convert ไดนั้น เราจําเปนตองปรับคา 

Resolution ของเสนกอน เพื่อกําหนดจุดและเสน NURBS Curve ยอย

ใหกันเสน NURBS Curve โดยดูที่คา Resolution ในสวนของแท็ป 
Curves Tools   

 
 

 
 
 
 
 

โดยคานี่จะเปนการกําหนดจํานวนจุดระหวางเสน NURBS Curve โดยคาที่โปรแกรมตั้งไวคือ 12 ทั้ง U และ V 

นั่นหมายความวาเมื่อเรา Convert เสน Curve นี้เปนวัตถุ Mesh เราจะไดจุดยอยๆ บนเสน Curve ยอยทั้งหมด 12 จุด 

นั่นเอง ซึ่งถาเราเลือกใหมีคา Resolution มาก ก็จะทําใหเรามีจุดยอยๆ มากตามลําดับ ทั้งนี้เมื่อมีจุดยอยมากขึ้นก็จะชวย

ใหเราปรับแตงวัตถุในระดับยอยไดมากขึ้นนั่นเอง 
 

 
 
 
 
 
การสรางเสน NURBS Curve  

ตอไปเราจะมาเรียนรูวิธีการสรางพื้นผิวจากเสน NURBS 

Curve กัน โดยใหเราสรางเสน NURBS Curve ตามตองการขึ้นมา

กอน 1 เสน ในตัวอยางเราจะสรางเสน NURBS Curve ในมุมมอง 

Top กอน โดยคลิกที่เมนู ADD>Surface>NURBS Curve จากนั้นให

กําหนดรูปทรงของเสน  
 

การคัดลอกเสน NURBS Curve 
เมื่อไดเสน NURBS Curve ตามตองการแลว ใหเรากดแปน <Tab> เพื่อออกจาก Edit Mode ในสวนนี้เราจะ

ทําการคัดลอกเสน NURBS CURVE ขึ้นมาอีกเสนหนึ่งในทิศทางคูขนานในการแกน Z ใหเราคลิกเมาสซายเลือกเสน 

NURBS CURVE แลวกดคีย <Shift+D> ลากเมาสดึงเสน NURBS CURVE ใหมขึ้นมา กดแปน Z ที่คียบอรด เพื่อบังคับ

ใหเสนนั้นเคล่ือนที่ขึ้นตามแกน Z เมื่อไดตําเหนงที่ตองการ ใหคลิกเมาสซาย 1 ครั้ง เราก็จะไดเสน NURBS CURVE ใหม

ขึ้นมา 

คา Resolution แสดงความละเอียดของ
เสนและจุดควบคมุ 
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1. กดคีย <Shift+D> แลวลากเมาสดึงเสน NURBS CURVE ใหมขึ้นมา กดแปน Z ที่คียบอรด เพื่อบังคับใหเสนนั้นเคลื่อนที่ขึ้น
ตามแกน Z 
 

  
 

การสรางพ้ืนผวิจากเสน NURBS Curve 
เปนการสรางพื้นผิวเชื่อมระหวางเสน NURBS Curve 

โดยเราจะเรียนรูผานตัวอยางที่ผานมา โดยเริ่มตนใหเรารวมเสน

ทั้ง 2 ใหเปนเสนเดียวกันกอน เพื่อจะสรางพื้นผิวเชื่อมระหวาง

เสนทั้ง 2 นี้ได ดวยการคลิกเลือกเสนทั้ง 2 กอน 
 
 
 
 

 
แตถาในหนาจอการทํางานของเราไมขึ้น Highlight ขณะเลือกเสน ก็สามารถสั่งใหแสดง Highlight ไดเมื่อมี

การคลิกเสน โดยใหคลิกที่ปุม   (Object) แลวคลิกปุม   ในแท็ป Draw สังเกตวาเมือเลือกเสนก็จะมี 

Highlight เปนสีชมพู 

 
คลิกเลือกเพื่อใหแสดง Highlight ที่เสน 

 

2. เม่ือคลิกเมาสซายเพื่อวางเสนเราก็จะ
ไดเสน NURBS CURVE ใหมขึ้นมา 

คลิกเมาสเลือกเสนทั้งสอง 
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ขั้นตอนที ่1 รวมเสน NURBS Curve ใหเปนวัตถุเดียวกัน เมื่อเลือกทั้ง 2 เสนแลวใหเรารวมเสนทั้ง 2 เปน

วัตถุเดียวกัน โดยคลิกคําส่ัง Object>Join Object หรือกดแปน <Ctrl+J> แลวคลิกเลือก Join Selected NURBS เสน

ทั้ง 2 ก็จะกลายเปนวัตถุเดียวกัน 

 
 

 
 
ขั้นตอนที ่2 สรางพ้ืนผิวระหวางเสน จากนี้เราจะทําการสรางพื้นผิวขึ้นมาระหวาง 2 เสน โดยเชื่อมพื้นผิว

ระหวางจุดตอจุดของเสนโคง โดยเขาสู Edit Mode แลวกดแปน <A> เพื่อเลือกจุดทุกจุดในเสน Nurbs Curve แลวใช

คําส่ัง Surface>Make Segment หรือกดคีย <F> เราก็จะเห็นวาระหวางเสน Nurbs Curve นั้น มีเสนที่เกิดมาใหมเชื่อม

ระหวางจุดของเสนทั้งสอง  

     
 

 
 
 
จากนั้นใหเราเขาไปแกไขเสน NURBS นี้โดยคลิกที่ปุม  

(Editing) แลวปรับคา Order U ใหเปน 2 เพื่อใหเกิดพื้นผิวที่

แนบกับจุดควบคุมเสน  NURBS Curve  
 
 
 
 

กดแปน <Ctrl+J> แลวเลอืก Join 
Selected NURBS 

เสนทั้ง 2 ก็จะกลายเปนวัตถุเดียวกัน 

1. เขาสู Edit Mode แลวกดคีย <A> 2 
ครั้งเพื่อเลือกจุดทั้งหมด 

2. เลือกเมน ูSurface>Make Segment 
หรือกดคีย <F> 

ปรับคา Order U = 2 

Page 155



 
   

และนี้เปนการสรางพื้นผิว Nurbs รูปแบบหนึ่งที่ใชการ Duplicate เสน Nurbs ใหขนาดนั้น จากนั้นรวมเสนให

เปนวัตถุเดียวกัน แลวใชคําส่ัง Make Segment เพื่อสรางพื้นผิว โดยวิธีนี้นิยมใชสรางวัตถุที่ตองมีโครงรางกอน เชน 

รถยนต เปนตน 
 

การสรางวัตถุจาก NURBS Circle 
ตอไปเราจะรูจักกับการสรางพื้นผิวอีกวิธีหนึ่ง โดยคราวนี้เราจะมารูจักกับการสราง

พื้นผิวดวย Nurbs Circle บาง โดยคลิกเลือก ADD>Surface>NURBS Circle เสน NURBS 

Circle จะมีลักษณะเปนเสนวงกลม โดยวิธีการปรับแตงจุด เสน และพื้นผิวก็จะมีการปรับแตง

ที่คลายกันกับ NURBS Curve สังเกตไดจากเครื่องมือตางๆ ใน Curve Tools ที่ไมตางกัน   
 

ทําการ Extrude เพ่ือสรางพ้ืนผิวใหกับ NURBS Circle 
การ Extrude เปนวิธีการสรางพื้นผิวจากโครงสรางของเสนที่เราเลือก ซึ่งเราจะลองกดแปน <E> ที่คียบอรด แลว

ลองเลื่อนเมาสไปมา จะพบวาเกิดพื้นผิวขึ้นมา เรียกวิธีการนี้วาการ “Extrude” หรือสามารถเรียกใชคําส่ังไดจาก 

Surface>Extrude และถาเราตองการกําหนดใหพื้นผิวนั้นแสดงออกมา ก็ใหเราคลิกเมาสปุมซายเพื่อทําการกําหนด

พื้นผิว แตถาไมตองการก็ใหคลิกเมาสปุมขวาเพื่อกลับสูเสน NURBS Circle เดิม 

 
กดคีย <E> แลวเลื่อนเมาสเพื่อทําการ Extrude สรางพื้นผิวใหกับเสน NURBS Circle 

 

ทดลองสรางโมเดลจาก NURBS Circle ดวยหลักการ Extrude 
สําหรับในตัวอยางนี้ เราจะมาเรียนรูวิธีการสรางพื้นผิวใหเปนวัตถ ุโดยเราจะสราง

ขวดน้ําจาก NURBS Circle ดังภาพ  

  โดยมีขั้นตอนการสรางดังนี้ 

    ขั้นตอนที ่1 สรางกนขวด 

    ขั้นตอนที ่2 สรางตัวขวดและคอขวด 

แสดงพืน้ผิวที่เกดิจาก
เสน NURBS Curve 
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    ขั้นตอนที ่3 สรางปากขวด 

    ขั้นตอนที ่4 ตกแตงและเก็บรายละเอียด 
 
 

  
 
 
 
ขั้นตอนที ่1 สรางกนขวด 
เราจะสรางขวดจากพื้นกนขวดดานลางใหเปนฐานกอน จึงจะขึ้นโมเดลไป

ถึงปากขวดได โดยเริ่มตนจากการเลือกเสน NURBS Circle จากนั้นสรางพื้นผิวที่

กนขวดดวยวิธีดังนี้  

1. ขยายพื้นผิวกนขวดโดยกดคีย <E> สรางพื้นผิวกอนเพื่อสรางพื้นผิว 

แลวกดคีย <S> ขยายออกมา จากนั้นคลิกเมาสปุมซายเพื่อกําหนดพื้นผิว  

2. เราจะปรับใหอยูในมุมมอง Perspective เพื่อดูพื้นผิวในอีกมุมมอง ซึ่ง

เราจะเห็นการเปลี่ยนแปลงในการ Extrude ไดชัดเจน จากนั้นเลือกจุดควบคุม

ภายนอกทุกจุดของเสน NURBS Circle แลวกดแปน <E> ดึงพื้นผิวขึ้นมาในแกน z โดยกดแปน <Z> จะปรากฏเสนสีฟา

แนวตั้งในแนวแกน Z เมื่อไดความสูงของพื้นผิวที่ตองการแลวใหคลิกเมาสปุมซายเพื่อกําหนดพื้นผิว  

จาก Extrude พื้นผิวในลักษณะนี ้เราสามารถทําการ Extrude ไดอยางอิสระไมวาจะตามแนวแกนใด ซึ่งถา

ตองการ Extrude ในแนวแกน X ก็ใหกดแปน <E>  แลวกดแปน <X> เพื่อสรางพื้นผิวแนวแกน X แตถาตองการวัตถุใน

แนวแกน Y ดึงวัตถุ ก็ใหกดแปน <E>  แลวกดแปน <Y> เพื่อสรางพื้นผิวแนวแกน Y 

ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนที่ 2 

ขั้นตอนที่ 3 ขั้นตอนที่ 4 
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ขั้นตอนที ่2 สรางตัวขวดและคอขวด 
เราจะสรางสวนขอตัวขวด ซึ่งนอกจากจะสรางในมุมมอง 

Perspective แลว เรายังสามารถในมุม Front View ไดเชนกัน และมุมมองนี้

จะชวยใหเราเห็นสัดสวนของขวดที่เราจะสรางไดชัดเจนขึ้น โดยเลือกเมนู 
View>Front  

 
 
1. สรางตัวขวดโดยกดคีย <E> ดึงพื้นผิวขึ้นมาในแกน z โดยกดแปน 

<Z> จะปรากฏเสนสีฟาแนวตั้งในแนวแกน Z 

2. ยอปลายตัวขวดดวยการกดคีย <S> แลวลากเมาสเพื่อยอ จากนั้นคลิกเมาสซาย 1 ครั้งเพื่อกําหนดขนาดของ

ตัวขวด 

3. สรางคอขวดโดยกดคีย <E> ดึงพื้นผิวขึ้นมาในแกน z โดยกดแปน <Z> จะปรากฏเสนสีฟาแนวตั้งในแนวแกน 
Z 

 
 
 
 

1. ขยายพื้นผิวกนขวดโดยกดคีย <E> 
กอนแลวกดคีย <S> 

2.1 เลือกจุดควบคุมภายนอกทุกจุด
ของเสน NURBS Circle 

2.2 กดคีย <E> ดึงพื้นผวิขึ้นมา แลว
กดคีย <Z> เพื่อดึงพื้นผวิในแกน Z 

เปลี่ยนมุมมองมาเปน Front 

1. กดคีย <E> แลวกดคีย <Z> 
เพื่อดึงตัวขวดในแกน Z 

2. กดคีย <S> ยอตัวขวด 3. กดคีย <E> แลวกดคีย 
<Z> เพื่อดึงคอขวดในแกน Z 
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ขั้นตอนที ่3 สรางปากขวด 
ในสวนปากขวดนั้น เราจะยังคงใชวิธีเดิมนั้นคือการ Extrude ดังนี้ 

1.  สรางปากขวดโดยกดคีย <E> ดึงพื้นผิวขึ้นมาในแกน z  โดยกดแปน <Z>   แลวขยายปลายตัวขวดดวย

การกดคีย <S> แลวลากเมาสเพื่อยอ  

2.  จากนั้นให Extrude ปากขวดขึ้นมา 2 ครั้งตอกัน แลวกดแปน <S> ยอปากขวดสวนปลายเขามา 

3.  สรางดานในของปากขวด  โดยกดแปน  <5>เปล่ียนมาเปนมุมมอง  Perspective    กอนเพื่อใหเห็นการ

ทํางานไดชัดขึ้น แลวกดคีย <E> และ <S> ยอขนาดพื้นผิวเขาไป คลิกเมาสปุมซาย 1 ครั้ง  

4.  เมื่อเรายอปากขวดเขาไปแลว  เราจะดึงปากขวดซอนเขาไปขางใน  โดยกดแปน  <E>  และ  <Z>  เล่ือน

เมาสลงไปในขวด คลิกเมาสซาย 1 ครั้ง 

5.  และสุดทายเก็บสวนปลายพื้นผิวใหเขาไปในสวนปากขวด  โดยกดแปน  <E>  กดแปน  <s>  ขยายปาก

ขวดเขาไปแลว คลิกเมาสซาย 1 ครั้ง   

 
 

2. กดคีย <S> ยอตัวขวด 

2. ทําการ Extrude ปากขวดขึน้มาอีก 2 ครั้งตอกัน แลวกดแปน <S> ยอปากขวด 
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ขั้นตอนที ่4 ตกแตงและเก็บรายละเอียด 
สําหรับขั้นตอนนี้จะเปนการจัดรูปทรงและเก็บรายละเอียดในสวนที่ยังไมเรียบรอย นั่นคือสวนของกนขวดที่เรา

สรางในครั้งแรก ซึ่งถาปรับมุมมองมาก็จะพบวากนขวดยังมีชองวาอยู โดยวิธีการตกแตงขวดมีดังนี ้

1. จากขั้นตอนที่ผานมา เราก็จะไดรูปทรงขวดที่สรางจากเสน Nurbs Curve และเมื่อเรา

เล่ือนมุมมองมาที่กนขวด จะพบวาที่กนขวดนั้นมีชองวาที่พื้นผิวไมติดกัน เนื่องจากเราสรางขวดนี้

จากเสนวงกลมแลว Extrude ออกมา จึงทําใหมีรูหรือชองวางบริเวณกนขวด วิธีแกไขคือ ตองรวม

จุดรอบวงกลมนั้นใหกลายเปนจุดเดียว โดยเลือกจุดใดจุดหนึ่งในวงกลม แลวกดคีย <Shift+R> 

หรือเลือกคําส่ัง Select>Control Point Row เพื่อเลือกจุดในแถวเดียวกับจุดที่เราเลือก  
 

3. สรางดานในของปากขวด โดยกดคีย <E> และ <S> ยอขนาดพืน้ผิวเขาไป 

4. กดแปน <E> และ <Z> ดึงปากขวดซอนเขาไปขางใน 

5. กดแปน <E> กดแปน <s> ขยายปาก
ขวดเพื่อเก็บปลายปากขวด 
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กดคีย <Shift+R> เพื่อเลือกจุดแถวเดียวกันกับจุดที่เราเลือก 

 

สังเกตวาเมื่อใชคําส่ังนี้ จุดที่อยูแถวเดียวกันแนวตั้งจะถูกเลือก ให

เรากดแปน <Shift+R> อีกครั้ง การเลือกก็จะมาอยูในแถวแนวนอน ซึ่งนั่น

ก็คือจุดรอบวงของพื้นผิวทีเราตองการ  
 
 
 
 
 
3. นอกจากนั้น เรายังสามารถกลับไปปรับแตงวัตถุไดอีก โดยใช

คําส่ัง Extrude เริ่มจากกดคีย <A> เพื่อยกเลิกการเลือกจุดทั้งหมด แลวกด

คีย <B> เพื่อทําการเลือกจุดแบบเลือกพื้นที่ จะปรากฏเสนประในแนวตั้งและ

นอน คลิกเมาสซายคางไว แลวลากเมาสครอบบริเวณจุดที่เราตองการทั้งหมด 

จะเปนเลือกจุดเพื่อปรับแตงเพิ่มเติม  
 
 
 
 
 
 
 
 
4. เราสามารใชอุปกรณ Scale โดยกดแปน <S> เพื่อยอหรือขยายได หรือ

เล่ือนสวนที่เลือกขึ้นหรือลงดวย Translate เพื่อปรับรูปทรงขวดไดตามตองการ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หลังจากปดชองวางตามคําสั่งที่เรากําหนด 

กดคีย <B> เพื่อทําการเลือกปรับแตง
เฉพาะพื้นที่ๆ ตองการ 
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การสรางวัตถุจาก NURBS แบบอื่นๆ 
ตอไปเราจะรูจักกับวัตถุ NURBS ที่เหลือ นั่นคือ NURBS Surface, NURBS Tube, NURBS Sphere และ 

NURBS Donut ซึ่งวัตถุทั้งหมดนี้ก็จะมีลักษณะของวัตถุและวิธีการปรับแตงที่เหมือนกัน 

 
 

วัตถ ุNURBS Surface 
เปนวัตถุที่แสดงพื้นผิวอิสระที่เราสามารถสรางและปรับแตงไดอยางอิสระ เชน เราจะคลิกเมาสปุมขวดเลือกวัตถุ 

NURBS  Surface แลวกดคีย <Tab> เขาสู Edit Mode แลวทดลองคลิกเมาสปุมขวดเลือกจุดใดจุดหนึ่งและลากเมาส

เพื่อเปล่ียนตําแหนงจุดใหม 

 
ทดลองเลือกจุดใดจุดหนึ่งและลากเมาสเพื่อเปลี่ยนตําแหนงจดุใหม 

 

ถาเราตองการเลือกจุดในแถวนั้นๆ ก็ใหคลิกเลือกจุดในแถวที่ตองการ แลวกดคีย <Shift+R> เราก็จะสามารถ

เลือกจุดไดทั้งแถวนั้น จากนั้นลองกดคีย <Shift+R> อีกครั้ง ก็จะเปนการเลือกระหวางแถวแนวนอนกันแนวตั้ง 

 
เลือกจุดทั้งแถวโดยกดคีย <Shift+R> แลวสามารถกดคีย <Shift+R> เพื่อสลับแนวของแถวที่เลือก 
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นอกจากนั้นเราสามารถทํางานรวมกันคําส่ัง Endpoint U โดย

คลิกเลือกที่ปุม Endpoint U ในแท็ป Curve Tools และคลิกเลือกปุม  

Endpoint V ก็จะเปนการแสดงพื้นผิวแบบเต็มโครงสรางของ Nurbs 
Surface    

 
 
 
 
 
 

 
      กอนเลือกปุม  (Endpoint U)          เม่ือกดปุม                      เม่ือกดปุม  (Endpoint V) 
 

ถาเราเลือกจุดในแถวใดๆ แลวกดคีย <E> ก็จะเปนการเพิ่มพื้นที่ผิวใหมขึ้นมา 

 
 
เลือกจุดในแถวดานซายของพื้นผิว   กดคีย <E> เพิ่มพื้นท่ีผิวใหมขึ้นมา 
 

เราสามารถเพิ่มจุดหรือแบงพื้นผิวใหมีสวนยอยมากขึ้นดวยคําส่ัง Subdevide โดยเราจะทดลองแบงทั้งพื้นผิว 

ใหคลิกเลือกคีย <A> เพื่อเลือกจุดของพื้นผิวทั้งหมด แลวกดคีย <W> แลวคลิกเลือกที่ Subdevide 

 

แสดงพืน้ผิวแบบเต็มโครงสราง 

กดคีย <W> แลวคลิกเลือกที่ Subdevide พื้นผิวจะถูกแบงยอยมากขึ้น 
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เรายังสามารถใชคําส่ัง Subdevide เฉพาะพื้นที่ได โดยเลือกพื้นผิวบางสวนดวยการกดคีย <B> แลวลากเมาส

ครอบสวนที่ตองการ  จากนั้นกดแปน <W> เลือก Subdevide พื้นที่สวนนั้น จากนั้นเราก็สามารถปรับแตงพื้นผิวได โดย

เลือกจุดที่ตองการ แลวใชอุปกรณ Transformation 

 
วัตถุ NURBS Tube, NURBS Sphere และ NURBS Donut  

เราจะใชวิธีการเดียวกันในการปรับแตงทั้งวัตถุ  NURBS Tube, NURBS Sphere และ NURBS Donut โดยแต

วัตถุก็เหมาะกับการขึ้นรูปโมเดลที่ตางกัน โดยโมเดลนั้นนั้นมีพื้นฐานจากวัตถุรูปทรงใดก็ใหเลือกใชตามความเหมาะสม 

เชน ถาตองการสรางหัวคน หัวสัตว ก็ใหใชวัตถุ NURBS Sphere ได โดยเลือกวัตถุ แลวกดแปน TAB เขาสู Edit Mode 

แลวเลือกจุดที่เราตองการหรือเลือกหลายๆ จุดโดยใชแปน <B> แลวลากเมาส เราจะทดลองกดแปน <Delete> ที่

คียบอรด แลวเลือก Select 

 
สามารถใชวิธีการปรับแตงไดเหมือนวัตถ ุNURBS ทั่วไป 
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บทที่ 7 
สรางวัตถุแบบอื่นๆ 

 
สําหรับบทนี้เราจะกลาวถึงการสรางวัตถุแบบอื่นๆ ที่นอกเหนือจากโครงสราง Mesh และ Curve ซึ่งในโปรแกรม 

Blender นั้นจะมีอีกสองวัตถุนั้นคือ วัตถุ Meta และวัตถุ Text สําหรับสรางตัวอักษร 

 
การสรางโมเดลจากวัตถุ Meta 

  ในหัวขอนี้เราจะทําความรูจักกับวัตถุพื้นฐานชนิด Meta ซึ่งวัตถุชนิดนี้มีความแตกตางจากวัตถุชนิด

อื่นคอนขางมาก กลาวคือ วัตถุชนิด Meta นี้มีคุณสมบัติการหลอมรวมของวัตถุ เสมือนเปนกึ่งของเหลวนั่นเอง ดังนั้นวัตถุ 

Meta ทั้งหมดก็จะสามารถหลอมรวมกันไดในลักษณะดังภาพ 

 
วิธีการสรางวัตถุ Meta 

การสรางวัตถุ Meta สามารถสรางโดยเลือกเมนู Add เชนเดียวกับวัตถุชนิดอื่นๆ โดยการกดคีย <Spacebar> 

เลือกเมนู Add>Meta จะพบวัตถุใหเลือก 5 แบบดวยกัน ดังนี้ 

 
คลิกเลือกคําสั่ง Add>Meta>แลวเลือกวัตถุที่ตองการ 
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สําหรับตัวอยาง เราจะเลือก Mata Ball สรางรูปทรงกลม 1 ชิ้นซึ่งลักษณะภายนอกเหมือนกับทรงกลมทั่วๆ ไป 

แตเมื่อเลือกสรางวัตถุ Meta ขึ้นมาอีกชิ้น คราวนี้จะเลือก Meta Tube และลองทําการเลื่อนวัตถุดู ก็จะพบวาวัตถุชนิด 

Meta นี้มีคุณสมบัติการหลอมรวมของวัตถุดังที่กลาวไป 

 
ทดลองสรางวตัถ ุMeta ชิ้นแรก 

 
 

คุณสมบัติของวัตถุ Meta 
วัตถุ Meta จะไมสามารถปรับแตงโครงสรางไดเหมือนวัตถุประเภทอื่นๆ แตสามารถใชเครื่องมือเคลื่อนยาย 

หมุน เปล่ียนขนาด หรือทําการสําเนาวัตถุไดตามปกติ 

สรางวตัถ ุMata อื่นขึ้นมา เม่ือลองลากวัตถใุหมไปมา 
จะสังเกตวามีการหลอมรวมกันระหวางวตัถ ุ
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ตัวอยางการสรางโมเดลจากวตัถุ Meta 
สําหรับการสรางโมเลดวยวัตถุ Mata นี้ เราควรเลือกสรางโมเดลที่

สามารถนําจุดเดนของคุณสมบัติวัตถุ Mata มาใชได ดังเชนตัวอยางนี ้เรา

จะสรางตัวการตูนจากวัตถุ Mata ซึ่งถาสังเกตจากภาพจะพบวาเราเลือกใช

วัตถุ Mata Ball มาขึ้นรูปโดยสรางสวนหัว ลําตัว แขนและขาจากวัตถุ 

Mata Ball ทั้งหมด ดังภาพ 
 
 

ขอดีที่เลือกใชวัตถุ Mata Ball ก็คือ เราจะไดโมเดลตัวการตูนที่มี

สัดสวนเหมือนคน ซึ่งการเลือกใชวัตถุนี้จะชวยใหงายตอการขึ้นโมเดลนั้นเอง โดยขั้นตอนการสรางโมเดลดวยวัตถุ Mata 

Ball มีดังนี้ 

1. สรางตัวคนโดยเลือกคําส่ัง Add>Meta>Cube จากนั้นกดคีย <S> ขยายวัตถุในแนวตั้ง  

 
 

สรางตวัคนดวย Mata Cube แลวขยายวัตถใุนแนวตั้ง 
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2. สรางสวนแขนโดยเลือกคําส่ัง Add>Meta>Tube จากนั้นคัดลอกวัตถุใหเปนแขน 2 ทอนดวยการกดคีย 
<Shift+D> 

 

 
2.1 สรางแขนดวย Mata Tube     2.2 คัดลอก Mata Tube ใหเปนแขนทอนท่ี 2 
 

 
2.3 คัดลอกแขนทัง้ 2 ทอนดานซายมายังดานขวา 

 

3. สรางสวนขาโดยเลือกคําส่ัง Add>Meta>Meta Tube เชนกัน จากนั้นกดคีย <S> ขยายวัตถุในแนวยาว 

แลวลากมาเชื่อมกับลําตัว สุดทายคัดลอกขาอีกขางหนึ่งดวยการกดคีย <Shift+D> แลวหมุนสวนขากลับมามาเปนขาอีก

ขางหนึ่ง 

 
3.1 สรางขาดวยวัตถ ุMeta Tube   3.2 ขยายขาใหยาวขึ้น แลวกด <G> เลื่อนขามาติดกับลําตัว 
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4. สรางสวนหัวโดยเลือกคําส่ัง Add>Meta>Meta Ball มาวางที่ลําตัว แลวสรางเทาจากวัตถุ Mata Tube 

จากนั้นจัดใหเขาทีตามสัดสวนของหุน ดังภาพ 

 
 

     
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.3 คัดลอกขาอีกขางออกมาโดยกดคีย <Shift+D> 3.4 หมุนขาขางใหม แลวนํามาเชื่อมกับลําตัว 

4.1 สรางสวนหวัดวย Meta Ball 

4.2 สรางสวนเทาดวย Mate Tube 4.3 จัดทุกสวนของรายกายใหไดเปนหุน
ตามตองการ 
5. ถาตองการแกไขวัตถุแบบ Mesh ก็ใหกดคีย 
<Alt+C> เพื่อเปลีย่นเปนวัตถ ุMesh 
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การสรางตัวอักษร 
สําหรับรูปแบบการสรางโมเดลตอมา เราจะเรียนรูถึงการสรางตัวอักษร และการใชคําส่ังตางๆในการจัดการกับ

ตัวอักษร โดยเราสามารถเปลี่ยนตัวอักษรที่สรางขึ้นใหกลายเปนวัตถุประเภท Mesh และทําการปรับแตงรูปทรงของวัตถุ

ได  
 

วิธีการการสรางตัวอักษร 
เราจะเริ่มตนดวยการสรางตัวอักษรใน Front View จากนั้นใหคลิกที่เมนู Add>Text จะปรากฏตัวอักษรพรอม

กับเสนสีดํา  

 
เม่ือกดคีย <Spacebar> แลว ใหเลือกคําสั่ง Add>Text 

 

  จะปรากฏตัวอักษรคําวา “Text” ขึ้นมา 
 

เมื่อขยายมุมมองใหใกลขึ้น จะปรากฏวาเสนสีดําคือเคอรเซอรที่ใชแกไขขอความเหมือนกับโปรแกรมพิมพงาน

นั่นเอง ซึ่งเราสามารถแกไขขอความไดดวยการกด Arrow Key ที่คียบอรดในทิศทางซายและขวา เพื่อเล่ือนตําแหนงที่จะ

แก และพิมพขอความที่ตองการได  
 

การแกไขตัวอักษร 
เมื่อเราสรางตัวอักษรและแกไขใหไดคําที่ตองการแลว เรา

ยังสามารถปรับแตงตัวอักษร เพิ่มเติมไดที่แท็ป Fonts โดยคลิกที่ปุม  

Editing ดังนี้ 
 
 
 
 
 

 

แท็ป Font สําหรบัปรับแตงฟอนต 
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เปล่ียนรูปแบบตัวอักษร 
หากตองการเปล่ืยนรูปแบบตัวอักษร ใหเราเลือกแถบ Font ในสวนของ Editing โดยคลิกเลือกปุม Load จะ

ปรากฏหนาตางเพื่อใหเราคนหาฟอนตที่มีอยูในเครื่องของเรา โดยคลิกเลือกปุมแสดงที่อยู และเลือกไดรว 

C:>Windows>Fonts เราจะพบรูปแบบอักษรมากมาย (สําหรับรูปแบบฟอนตที่ใชกับ Blender ไดจะมีส่ีเหลี่ยมสีน้ําเงิน

เปนสัญลักษณ) 

 
คลิกปุม  เพื่อเขาไปเลือกรูปแบบฟอนตใน  C:>Windows>Fonts 
 

ลองคลิกเมาสกลางเลือกฟอนตที่ตองการ แลวเลือกตัวอักษรจะเปลี่ยนรูปแบบไป 

 คลิกเมาสกลางเลือกฟอนตไดหลากรูปแบบ 
 
เปล่ียนขนาดตัวอักษร 

สวนของขนาดฟอนตปรับไดที่ชอง size โดยการคลิกซายคางแลวลาก หรือคลิกที่ลูกศรปรับคา หรือพิมพคา

ตัวเลขลงไปในชองไดเลย 
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Size: ปรับขนาดตัวอักษร 
 
  นอกจากนั้น ยังมีคาอื่นๆ ที่ใชปรับแตงตัวอักษรไดดวยวีธีเดียวกันกับการปรับขนาดไดแก 

 
 

  Spacing คือระยะการเวนระหวางตัวอักษรในขอความ 

  Shear คือคาความเอียงของตัวอักษร 

  Offset ในแนว X และ Y คือคาตําแหนงที่หางออกจากจุดเริ่มตนในแกน X และ Y 

  Word spacing เปนระยะหางระหวางคําในขอความ หรือการเวนวรรค 
 

ปรับแตงรูปรางของตัวอักษร 
ในสวนของ Curve and Surface จะเปนการปรับแตงลักษณะของตัวอักษรในเชิงวัตถุ ใหเราเปลี่ยนโหมดเปน 

Object mode ดวยการกดคีย <Tab> เพื่อใหเห็นผลลัพธที่ชัดเจน จากนั้นเปลี่ยนมุมมองเปน Perspective 

   
ปรับแตงรูปรางของตัวอักษร Curve and Surface 
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การเปลี่ยนตัวอักษรใหเปนวัตถุ Mesh 

  เมื่อเรารูจักการสรางและการปรับแตงหลักๆ ของตัวอักษรไปแลว ตอมาเราจะเปลี่ยนตัวอักษรใหเปน

วัตถุเพื่อปรับแตงรูปทรงในแบบของวัตถ ุโดยใหเรากดคีย <Alt+C> แลวคลิกเลือก Curve ตัวอักษรของเราจะกลายเปน 

Curve จากนั้นกด <Alt+C> อีกครั้ง คราวนี้เลือกที่ Mesh เพื่อใหไดวัตถ ุMesh มาใชงาน 

 
 
 

 
ในการปรับแตงรูปทรงนั้น ใหเราปรับแตงใน Edit Mode เหมือนกับการปรับแตงวัตถุ Mesh ทุกประการ ซึ่ง

สามารถสามารถปรับแตงรูปทรงดวยการเลือกจุด พื้นผิว หรือเสนขอบตามตองการ 

 เราสามารถปรับแตงวตัถ ุMesh ไดตามตองการ 

 

ทดลองปรับคา Extrude และ Bevel Depth ใน Curve 
and Surface เพื่อสรางความหนาใหกับตัวอักษร 

กดคีย <Alt+C> เลือก Curve เพื่อเปลี่ยน 
Text เปน Curve กอน 

กดคีย <Alt+C> เลือก Mesh เพื่อเปลี่ยน Curve 
เปน Mesh 
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บทที่ 8 
ใสพื้นผิว 

 
หลังจากสรางโมเดลแลว จะไดวตัถุที่มีสีพื้นเปนสีเดียว ตอมาเราจะใสพื้นผิวใหกับวัตถุ เพื่อใหโมเดลนั้นส่ือ

ความหมายชัดเจนขึ้นวา วัตถุนั้นคือวัตถุประเภทใดและมีองคประกอบที่ทําจากวัสดุชนิดใด ทําใหเหมือนจริงและเพิ่มสีสัน 

สรางความสมบูรณแบบใหกับโมเดล โดยใชเครื่องมือใน Material Editor ทําการใสพื้นผิวใหกับวัตถุ 
 

ทํางานกับพืน้ผิววัตถ ุ
ในการสรางโมเดล 3 มิตินั้น การกําหนดคุณสมบัติพื้นผิว

วัตถุเปนเรื่องหนึ่งที่มีความสําคัญเปนอยางมาก เนื่องจากคุณสมบัติ

พื้นผิววัตถุจะเปนตัวกําหนดลักษณะของวัตถุที่จะปรากฏออกไปสู

สายตาคนดู ไมวาจะเปนเรื่องของสีของวัตถุ ความละเอียดของ

พื้นผิว ความมันวาว ความโปรงใส การสะทอนแสง การกระจายตัว

ของแสง เงาสะทอน ซึ่งวัตถุแตละชนิดก็จะมีคุณสมบัติที่แตกตางกัน

ไป เชน โลหะ พลาสติก ไม ผา พื้นดิน ผิวมนุษย เปนตน ในขั้นตน 

เราจะมาทําความเขาใจกับพื้นฐานของคุณสมบัติพื้นผิววัตถุใน

โปรแกรม Blender กันกอน  

 

ความเขาใจเกีย่วกับพ้ืนผิวของวัตถุใน Blender 
โดยปกติแลว เราจะสามารถเห็นพื้นผิววัตถุไดก็ตอเมื่อมีแสงสองมาตกกระทบยังพื้นผิววัตถุเทานั้น หากไมมีแสง

สองถึง เราก็จะเห็นวัตถุเปนรูปทรงที่ดํามืด เมื่อมีแสงสองมากระทบตัววัตถุ วัตถุนั้นจะมีการสะทอนแสงที่กระทบกลับเขาสู

สายตาของเรา ทําใหเราสามารถเห็นวัตถุได  

ในโปรแกรม Blender นั้น แหลงของแสงจะถูกเรียกวา “Lamp” หรือหลอดไฟ ซึ่งมีหลายประเภท สวนพื้นผิว

วัตถุจะถูกเรียกวา “Surface” สําหรับ Surface ที่ถูกแสงสองกระทบนั้น จะสะทอนแสงกลับในลักษณะการกระจาย ซึ่งมี

ความเขมขนของแสงในแตละตําแหนงตางกันไป 

จุดที่มีความเขมขนของแสงมากสุดในพื้นผิววัตถุจะเรียกวา 

“Specular” สวนจุดอื่นๆ ที่มีแสงสองถึงและสามารถเห็นผิววัตถุไดจะ

เรียกวา “Diffuse”   

ซึ่งทั้ง Specular และ Diffuse นี้ จะเปนปจจัยหลักๆ ที่จะบงบอก

วาวัตถุนั้นเปนวัตถุประเภทใด เพราะทั้ง 2 คานี้จะเปนตัวกําหนดความมัน

วาว การสะทอนแสงของวัตถุได  
การกําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุ 

ในหัวขอนี้เราจะมากําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุ ซึ่งการกําหนดผิวนั้นก็จะเปนการกําหนดสีใหกับวัตถ ุลักษณะของผิว 

ความขรุขระ ความมันวาว โดยการทํางานเหลานี้สามารถทําไดในโหมด Shading  
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โดยเริ่มตนเราจะนําวัตถุที่สรางเสร็จแลวมาทดลองใสพื้นผิว โดยในตัวอยางเปนเกาอี้ จากนั้นใหเราคลิกขวาเลือก

เกาอี ้และคลิกเมาสซายที่ปุม  Shading หรือกดคีย <F5> จะมีสวนของการปรับแตงขึ้นมาคือ Material 

 
การกําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุ 

ในหัวขอนี้เราจะมากําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุ ซึ่งการกําหนดผิวนั้นก็จะเปนการกําหนดสีใหกับวัตถ ุลักษณะของผิว 

ความขรุขระ ความมันวาว โดยการทํางานเหลานี้สามารถทําไดในโหมด Shading  

โดยเริ่มตนเราจะนําวัตถุที่สรางเสร็จแลวมาทดลองใสพื้นผิว โดยในตัวอยางเปนเกาอี้ จากนั้นใหเราคลิกขวาเลือก

เกาอี ้และคลิกเมาสซายที่ปุม   Shading หรือกดคีย <F5> จะมีสวนของการปรับแตงขึ้นมาคือ Material 

 
 
สรางวตัถุทีต่องการใสพื้นผวิขึ้นมา 
 

  
กอนใสพื้นผิว  หลังใสพื้นผิว 
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เมื่อเขาสูโหมด Shading ก็จะเปนการกําหนดคุณสมบัติพื้นผิววัตถุ โดยขณะปรับรายละเอียดวัตถุก็จะถูกเปลี่ยน

พื้นผิวตามไปดวย ซึ่งมีรายละเอียดใหเราไดกําหนดมากมาย ดังนี้ 

 
 

ปุม   (Col)  

ใชเลือกสีของวัตถุ โดยคลิกซายแลวจะมีหนาตางสีขึ้นมา เมื่อคลิกซายเลือกสีแลว 

วัตถุก็จะเปลี่ยนสีตามที่เราเลือก หรือจะใชคาแมสีผสมกันจนไดสีที่ตองการดวยการเลื่อน 

Slide Bar หรือพิมพคาลงไปได 
 
 

 
หนาตาง Preview  

มีไวสําหรับดูผลการปรับแตงพื้นผิวที่เรากําลังทํางาน ซึ่งสามารถเลือกไดวาจะให 

Preview เปนรูปทรงอะไร เชน ทรงกลม ส่ีเหลี่ยม ซึ่งการ Preview นี้ไมสงผลเปลี่ยนแปลง

ใดๆ กับวัตถุจริง 
 
ตั้งช่ือใหกับพ้ืนผิว  
เราสามารถตั้งชื่อใหกับพื้นผิวที่เราเพิ่งสรางมานี้ได โดยการพิมพในชองเปลี่ยนชื่อนี้

ได  
 
 
 
แท็ป Shaders  
  การกําหนด Shaders ของวัตถุจะกําหนดได 2 สวนคือ Diffuse 

Shader และ Specular Shader  

Diffuse Shader เมื่อคลิกตัวเลือกดู จะพบวามีชนิดของ Shader ตางๆ ใหเลือก 

ซึ่งแตละแบบมีคุณสมบัติการสะทอนและกระจายแสงแตกตางกันไป ดังนี้ 

• Mannaert เหมาะสําหรับใชกับวัตถุที่ตองการใหมีเงามืดเกิดขึ้นบน

วัตถุ เชน ไม พลาสติก เหล็ก หนังสัตว เปนตน 

• Fresnel จะเปน Shader ที่มีคาการสะทอนแสงสูง ทําใหวัตถุสามารถ

แสดงสีจริงออกมาไดชัดเจน แตแสงเงาจะไมชัดเจนเหมือน Shader อื่นๆ 

• Oren‐nayar เหมาะกับวัตถุที่มีพื้นผิวหยาบเชน ผา  พื้นผิวของผนังปูน 

พื้นดิน ผิวคน เปนตน 

• Toon เหมาะกับการแสดงผลการเรนเดอร ในลักษณะลายเสนการตูน 
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• Lambert จะเปน Shader พื้นฐานที่มีการตกกระทบของแสงพอดีไมมากหรือนอยไป เหมาะกับพื้นผิว

วัตถุ ทั่วๆไป เชน  โลหะ, แกว, ไม, เซรามิค เปนตน 
 
เมื่อเลือกชนิดของ Diffuse แลว เชน เลือก Lambert แลว เราสามารถปรับคาของ Diffuse ชนิดนั้นๆ เชน คา

การสะทอน (Reflection) และคาความมืดของพื้นผิว (Darkness) ได 
 

 
 

ปรับคาเพิ่มเติมใหกับพื้นผิว 
 

Specular Shader จะเปนการกําหนดคุณสมบัติของแสงสะทอน ซึ่ง 

Specular ตางชนิดกันก็มีคุณสมบัติตางกันไปเชนกัน ดังเชน Toon: สําหรับแสดง

แสงสะทอนแบบการตูน Blinn: แสดงแสงสะทอนแบบเนื้อผา, Phong: แสดงแสง

สะทอนแบบวัตถุแกว เปนตน  
 

 
 

กําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุอ่ืน 
 ตอมาเราจะกําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุช้ินอื่นๆ โดยใชพ้ืนผิวของเกาอี้ที่ผานมา ซึง่สังเกตเห็นวาในสวนของพื้นผิว
ของโตะในตัวอยางนั้นจะไมมีรายละเอียดใดๆ เพราะยังไมไดกําหนดนั่นเอง  
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 ตองการใสพืน้ผวิของเกาอี้ใหกับโตะ ใหคลิกเมาสขวาเลือกโตะ 

เราสามารถนําพื้นผิวที่เราเพิ่งสรางไปมากําหนดเปนพื้นผิวของวัตถุชิ้นใหมได โดยการคลิกซายที่ปุม  

 (Add New) แลวเลือกที่ปุม     และคลิกเลือกชื่อที่เราเพิ่งตั้งไป วัตถุชิ้นใหมก็จะมี

พื้นผิวเหมือนวัตถุชิ้นแรกที่เราไดทําไปทันท ี

      
 
หากเราตองการสรางเปลี่ยนพื้นผิวนี้ใหเปนพื้นผิวใหม ก็เพียงตั้งชื่อใหกับพื้นผิวนั้น เมื่อตั้งชื่อแลวใหเราลอง

เปล่ียนแปลงคาบางอยาง เชน สี เพื่อใหเห็นความแตกตาง  
 
 

ใสลวดลลายใหกับพืน้ผิววัตถุ 
หลังจากที่เราไดรูจักกับวิธีการกําหนดพื้นผิวใหกับวัตถุ รวมทั้งคุณสมบัติตางๆ ที่สรางความมันวาว ความโปรงใส 

และคุณสมบัติอื่นๆ มาแลว ในหัวขอนี้ เราจะมาเรียนรูจักวิธีการใสพื้นผิวที่เปนลวดลายใหกับวัตถุบาง ซึ่งลวดลายเหลานี้

จะชวยสรางความโดดเดนของพื้นผิวไดดี และชวยชี้ใหเห็นชัดขึ้นมาวัตถุเหลานี้เปนวัตถุประเภทใด  

เชน ถาเกาอี้ถูกใสลวดลายไมเขาไป ก็จะชวยบอกวาวัตถุนี้ทํามาจากไม แตถาใสพื้นผิวมันวาวก็อาจบอกไดวา

เปนโลหะ หรือถาใสพื้นผิวลายการตูนก็จะบอกไดวานี่เปนเกาอี้สําหรับเด็ก นั่นเอง 

 
 

เลือกพื้นผิวของเกาอี้ 

เราจะไดพื้นผิวของโตะ
และเกาอี้สีเดียวกัน 
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สําหรับการเขาสูการสรางลวดลายใหกับวัตถุนั้น ใหเราคลิกที่ปุม   (Shading) หรือกดแปน <F5> แลวกด

ปุม   (Texture Buttons) จากนั้นในแท็บ Texture ใหเราคลิกที่ปุม   ในสวนของ Text Type จะมี

ลวดลายที่โปรแกรมเตรียมไวให  

 
 
 
 

 
ใสลวดลายจากรูปแบบที่โปรแกรมกําหนด 

เราสามารถที่จะใชลวดลายที่โปรแกรมเตรียมไวใหได โดยคลิกเลือกที่ Texture Type แลวเลือกลวดลายที่

ตองการ ดังตัวอยาง เลือกลาย Marble 

 
 
ทดลองเรนเดอรดูโดยกดแปน <F12> ที่คียบอรดเพื่อดูผลลัพธ  พื้นผิวใหมก็จะ

แสดงแทน  
   
 
 
 
 
 
 
นอกจากการใชพื้นผิวสําเร็จรูปที่โปรแกรมเตรียมใหแลวนั้น เรายังสามารถปรับรายละเอียดของพื้นผิวเพิ่มเติมได

อีก โดยปรับที่ลวดลายโดยคลิกปุม Texture ในแท็ปเฉพาะของลวดลายนั้น  

1. คลิกท่ีปุม Shading แลวกด
ปุม Texture Buttons 

2. คลิกท่ีปุม Add New 
3. เลือกลวดลายไดจาก Texture Type 
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ในตัวอยางเราใชลวดลายของ Marble จึงปรับรายละเอียดเพิ่มเติมใน

แท็ป Marble โดยในปุมแถวบนจะเปนการเลือกลวดลายใหกับพื้นผิว หรือสามารถ

เพิ่มคา Noise และ Turbulance โดยคลิกเมาสซายคางไว แลวเลื่อนเพื่อหรือลด

คาใหไดลวดลายตามตองการ (สามารถดูลวดลายประกอบไดจากแท็ป Preview)  
 

 
ปรับคาลวดลาย Marble เชน เลือกใหเปน Shaper ทําใหลวดลายคมชัด, เลือกคา Noise ใหลดลงเพือ่ใหลวดลายหางขึ้นเกิด
พื้นที่มากขึ้น 
 

 ผลลัพธหลังการปรับเพิ่มเติม 

จากนั้นเราก็สามารถปรับพื้นผิวเพิ่มเติมไดอีก โดยคลิกกลับมาท่ีปุม   Material Button ก็จะพบกับการ

ปรับแตงพื้นผิว ดังนี้ 

 
 

แท็ป Map to 
เราสามารถเปลี่ยนสีของลวดลายไดโดย คลิกในพื้นที่สี แลวคลิกเมาสปุม

ซายเลือกสีใหม เชน เลือกสีเหลือง หรือเราอาจเลือกสีไดจากการผสมสีทั้ง 3 นั่นคือ 

แดง เขียว น้ําเงิน โดยคลิกเมาสซายคางไว แลวเลื่อนสไลดสี  

 
 

 

ใชเปลี่ยนสีใหวัตถุ 
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ปุม Col เปนปุมที่ส่ังใหแสดงลวดลายขณะปรับแตงพื้นผิวในแท็ป 

Preview ซึ่งถาไมคลิก ก็จะไมมีการแสดงลวดลายใดๆ 

  
    คลิกปุม Col             ไมคลิกปุม Col 
 

ปุม Nor หรือปุม Normal จะเปนการนําลวดลายมาแปลงใหเปนเฉดสี ขาว เทา และดํา ทําใหพื้นผิวมีมิติ

ความลึกและนูน โดยสีออนจะมีลักษณะนูนขึ้น สีเขมจะลึกลงไป ซึ่งวิธีนี้จะชวยประหยัดทรัพยากรเคลื่อนชวยใหไมตองใช

ทรัพยากรหนักมากในการเรนเดอร เนื่องจากวิธีการนี้เปนเพียงจากหลอกตา โดยการจัดแสงเขามาชวย เหมาะกับการสราง

เกมที่จะชวยประหยัดทรัพยากรขณะเลนเกมไดดี  

 
       เลือกปรับปุม Nor และคา Nor   กอนปรับคา Nor           หลังปรับคา Nor 

 
พื้นผิวหลงัการปรบัใหมีมิต ิ

 

แตถาเราตองการสรางใหพื้นผิวมีมิติและมีความนูนลึกจริงๆ ก็ใหเราคลิกที่ปุม Display  

 
 
และวิธีการคลิกของปุม Normal และ Display นั้นจะมีจังหวะการคลิกอยู 3 จังหวะ คือ  

  จังหวะที ่1 เปนการเลือกใชคุณสมบัติ   

  จังหวะที ่2 เปนการสลับระหวางโทนสีออนและเขม เพื่อสลับใหการคํานวณจากสวนนูนเปนสวนลึก 

และสวนลึกเปนสวนนูน  

เลือกปรับปุม Col และคา Col 

คลิกปุม Display เพื่อแสดงคา
พื้นผิวใหมีมิติจรงิๆ 
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  จังหวะที ่3 เปนการยกเลิกการใชงานคุณสมบัตินั้น  

สวนปุมอื่นๆ จะเปนการปรับลวดลายของพื้นผิวเชนกัน ซึ่งเราสามารถเลือกคลิกเพื่อดูความเปลี่ยนแปลง และ

เลือกปรับไดตามตองการ เชน ปุม Reflective จะใชควบคุมการการสะทอนแสงของวัตถุ และปุม Specularity ใชควบคุม

แสงที่ตกกระทบบนพื้นผิวของวัตถ ุ
 

แท็ป Map Input  
ใชสําหรับปรับลักษณะการวางตัวและขนาดของลวดลาย โดยใหคลิกเมาสปุมซายคางไวที่ปุมดังกลาว แลวเลือก

ปรับคาตางๆ ก็จะพบวาลวดลายของพื้นผิวก็จะเปลี่ยนไปดวย เชน  

  คา Offset จะเปนการเปลี่ยนตําแหนงการวางตัวของลวดลาย  

  คา Size  จะใชกําหนดขนาดของลวดลาย   
 

     
 
 

  
  นอกจากนั้น เรายังสามารถเลือกแปะหรือหอหุมลวดลายใหกับวัตถุตามลักษณะของวัตถุที่ใชได เชน   

  Flat ทําการแปะพื้นผิวใหกับวัตถุที่มีลักษณะแบน  

  Cube ทําการแปะพื้นผิวที่มีลักษณะเปนรูปทรงลูกบาศก  

  Tube ทําการแปะพื้นผิวใหกับวัตถุที่มีลักษณะเปนหลอดยาวหรือทรงกระบอกก็ได 

  Sphere ทําการแปะพื้นผิวใหกับวัตถุที่มีลักษณะทรงกลม 

 
 

ใสลวดลายจากไฟลภาพ 
นอกจากลวดลายที่โปรแกรมกําหนดมาใหเรา เรายังสามารถเลือกใชไฟลภาพมาสรางเปนลวดลายใหกับพื้นผิว

ไดเชนกัน โดยเริ่มตนใหเราคลิกเลือกลวดลายจาก Texture Type จากนั้นเลือก Image ดังภาพ 

คา Offset 

คา Size หลังปรับคา 
Offset และ Size 

กอนปรับคา 
Offset และ Size 
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ในสวนของการทํางานกับ Texture Buttons ใหเลือก Image ท่ี Texture Type 
 

วิธีการนําไฟลรูปภาพใหมาเปนลวดลายนั้น ทําไดโดยใหคลิกปุม   จะแสดงหนาตางของไฟล

บราวเซอรขึ้นมา โดยใหเราคลิกเลือกปโฟเดอรที่เก็บไฟลภาพนั้นไว แลวเลือกไฟลภาพที่เราตองการ จากนั้นคลิกที่ปุม 

Select Image ไฟลภาพนั้นและโฟลเดอรที่เก็บไฟลก็จะปรากฏอยูในชองนี้ และแสดงภาพตัวอยางในแท็ป Preview 
 

2. เลือกไฟลภาพที่ตองการ แลวคลิกปุม Select Image 

 
1. คลิกปุม Load Image 
 

 
3. ไฟลภาพนัน้จะแสดงในหนาตาง Preview 
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 หลังจากทดลองเรนเดอรจะเห็นพื้นผิวที่เปนไฟลภาพปรากฏอยูบนวัตถ ุ
 

สรางพ้ืนผิวที่มากวา 1 ลวดลายขึ้นไป 
ในโปรแกรม Blender เราสามารถเพิ่มลวดลายใหมากกวา 1 ลวดลายได โดยคลิกที่แท็ป Texture คลิกเลือก

ปุมวาง แลวคลิกที่ปุม  จากนั้นจะเปนการกําหนดพื้นผิวและลวดลายใหมเหมือนกับการกําหนดพื้นผิวและลวดลายที่ผาน

มา ดังตัวอยางตอไปนี้ เราจะสรางพื้นผิวใหมตอจากพื้นผิวเดิม (ซึ่งเปนไมที่สรางจากไฟลภาพ)  

 
 

 
 
 

 
 

1. หลังจากที่เราสรางลวดลาย
แรกไวแลว ใหคลกิที่ปุมวาง 

2. คลิกที่ปุม Add New เพิ่ม
ลวดลายใหมเขาไป 
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 หลังจากทดลองเรนเดอรจะเห็นพื้นผิว 2 พื้นผิวผสมกัน 
 

จากวิธีการดังกลาว เราสามารถเพิ่มลวดลายใหมากขึ้นไดอีก โดยคลิกที่ปุมวาง และคลิกเลือก Add New ดัง

ขั้นตอนที่ผานมา และจากการทํางานลักษณะนี้จะทําใหเรามีลวดลายเพิ่มเขามาซอนกับลวดลายเดิม ซึ่งเราสามารถ

เลือกใชลวดลายทั้งสอง หรือเลือกอยางใดอยางหนึ่งก็ได โดยคลิกเลือกใชพื้นผิวที่หนาชื่อของพื้นผิวนั้น 
 

 
คลิกทําเครื่องหมายหนาลวดลายทีต่องการใชงาน 
 

3. เลือกลวดลายตามที่ตองการ ในตัวอยางเลือก 
Voronoi และสามารถปรับแตงลวดลายเพิ่มเติม โดย
ดูความเปลี่ยนแปลงไดจากหนาตาง Preview 4. คลิกกลับมาที่ปุม Matterial Buttons แลวเลือก

ปรับสีสัน คาตางๆ ไดเหมือนกับการปรับพื้นผิวปกติ 
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บทที่ 9 
ทํางานกับแสง 

 
แสงเปนสวนประกอบสําคัญในการจัดฉาก โดยเราจะตองเรียนรูและฝกฝนในการปรับแตงแสง โดยเลือก

แหลงกําเนิดแสงแบบตางๆ ใหเขากับช้ินงานของเรา เพื่อเปนประโยชนในการจัดฉากใหไดอารมณที่เราตองการ 

นอกจากนั้นยังตองทําความเขาใจเกี่ยวกับหลักความจริงในเรื่องของแสงรวมดวย เพื่อจะนําหลักการเหลานั้นมาชวยในการ

ตกแตงฉากใหสวยงามมากขึ้น ในสวนนี้เราจะกลาวถึงการกําหนดแสงในรูปแบบตางๆ ของ Blender 
 

ความรูเบ้ืองตนเรื่องการใสแสงใหชิ้นงาน 
ในหัวขอนี้ เราจะมาทําความรูจักกับแสงในการสรางงาน 3 มิติดวยโปรแกรม Blender ซึ่งแสงดังกลาวมี

ความสําคัญอยางมากตอการมองเห็นวัตถุ การปรับใหมีความสวางในฉาก พรอมทั้งชวยใหเกิดมิติที่เหมือนจริงมากขึ้น 

 
และสําหรับแสงในโปรแกรม Blender นั้น จะมีบทบาทสําคัญคือ จะชวยใหเรามองเห็นรายละเอียดของวัตถุ เชน 

พื้นผิว สีสัน ความมันวาว ความเรียบหรือขรุขระ และในทางกลับกัน ถาเราไมใสแสงลงไปวิวพอรต ผลที่เกิดขึ้นจะทําให

วัตถุที่วางอยูในฉากกลายเปนวัตถุสีดํา มองไมเห็นรายละเอียดใดๆ   

 
ดังในตัวอยางนี้ เปนผลจากการเรนเดอรวัตถุทรงกลมที่มีการใสแสงลงไปในฉากและไมไดใสแสง เราจะพบวา

ภาพทางซายเปนภาพที่มีการใสแสงลงไปในฉาก ทําใหเราสามารถมองเห็นรายละเอียดของวัตถุไดชัดเจน และภาพ

ทางขวาเปนภาพที่ไมมีการใสแสงลงไป สังเกตวาวัตถุนั้นจะดํามืดจนกระทั่งมองไมเห็นรายละเอียดใดๆ 
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การสรางแสงในโปรแกรม Blender  
เมื่อเราเปดโปรแกรม Blender เขามา เราจะพบแสง 1 ดวงที่ปรากฏอยูบนวิวพอรต มีลักษณะเปนวงกลมและมี

จุดสีดําตรงกลาง วางอยูใกลๆ กับวัตถุเสมอ เราเรียกวัตถุแสงในโปรแกรม Blender นี้วา “Lamp” 

  

Lamp ในววิพอรตที่โปรแกรมกําหนดมาให 
 

แตถาเราตองการสราง Lamp ดวงใหมขึ้นมา ก็ใหคลิกที่เมนู Add>Lamp จากนั้นจะปรากฏชนิดของแสง

ทั้งหมด 5 ชนิด ไดแก Lamp, Sun, Spot, Hemi และ Area ซึ่งแสงไฟแตละชนิดจะใหแสงสวางที่ตางกัน เชน แสงสอง

เฉพาะที ่หรือแสงที่ใหความสวางโดยรวม โดยรายละเอียดของ Lamp แตละชนิดเราจะกลาวถึงในหัวขอตอไป  

ในที่นี่เราจะทดลองสรางแสงขึ้นมาเพิ่มในวิวพอรต โดยเลือกสราง Lamp แบบ Spot กอนสรางใหเรากําหนด 

Cross Hair Cursor ในตําแหนงที่ตองการวางแสงกอน 
 
1. คลิกซายกําหนด Cross Hair เพือ่จะวางแสง 

 
2. เลือกเมน ูAdd>Lamp>Spot 
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แสงแบบ Spot จะปรากฏ หลังจากนั้นเราสามารถปรับแตงแสงไดตามตองการ 
 

ทันทีที่คลิกเลือก Lamp ก็จะปรากฏขึ้นมาบนวิวพอรต จากนั้น เราจะทดลองเรนเดอร เพื่อดูผลลัพธของการใส

แสง โดยคลิกที่เมน ูRender>Render Current Frame หรือกดแปน <F12> ที่คียบอรด  

 หลังการเรนเดอร 
 
ผลจากแสงและการตกกระทบของแสง 

จากการเรนเดอร Lamp ที่เราสรางจะชวยใหวัตถุมีความสวางที่เหมือนกับแสงธรรมชาติ กลาวคือสวนที่ใกลแสง

มากที่สุดจะมีความสวางและสะทอนแสงมากที่สุด เราเรียกสวนนี้วา “Specular” และสวนที่ถูกแสงตกกระทบและมีความ

สวางที่กระจายทําใหมองเห็นสีสันและลักษณะของพื้นผิวไดชัดเจนเราเรียกวา “Diffuse” และถาในการสรางแสงนั้น ถูก

กําหนดใหแสดงเงามืดหลังจากเรนเดอร เราจะเรียกเงามืดนั้นวา “Shadow” 
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แสงในโปรแกรม Blender นั้น นอกจากจะทําใหเราเห็นรายละเอียดของวัตถุโดยรวมแลว ยังชวยใหเรามองวัตถุ

ไดอยางเขาใจมากขึ้นวา วัตถุนั้นถูกสรางใหมีพื้นผิวเปนอยางไร ถาเปนวัตถุที่มีพื้นผิวเปนไม ก็จะสะทอนแสงนอยและมี

ลวดลายของไม วัตถุที่เปนแกวจะสะทอนแสงมากกวา เปนตน  

ซึ่งลูกทรงกลมทั้งหมดนี้เราไดกําหนดพื้นผิวใหแตกแตงกัน เพื่อใหมองเห็นคุณสมบัติการกระทบแสงที่ตางกัน 

อยางไรก็ตามเราสามารถเพิ่มเติมคุณสมบัติของแสงไดอีก โดยสามารถจัดแสงใหมีความสวางมากนอย มีเงาหรือไมมีเงา 

มีการกระจายแสงที่ตางกันได ขึน้อยูกับคุณสมบัติและชนิดของแสงเปนหลัก 

 
 

เม่ือมีแสงตกกระทบ จะทําใหเราสามารถมองเห็นวัตถ ุและพื้นผิวของวัตถไุดชดัเจนในฉาก 
 

ชนิดของแสงในโปรแกรม Blender 
ตอมาเราจะมารูจักกับชนิดของแสงในโปรแกรม Blender ทั้ง 5 ชนิด โดยจะกลาวถึงลักษณะเดนของแสง ความ

เหมาะสมในการเลือกใชแสงกับงานตางๆ รวมถึงวิธีการปรับคุณสมบัติยอยของแสงเพื่อสรางความหลากหลายในการ

ทํางานมากขึ้น  

แตกอนเราจะกลาวถึงนั้น ใหลบ Lamp ที่อยูในวิวพอรตเดิมเสียกอน เพื่อใหแสงแตละแบบที่เราจะสราง ไดแสดง

คุณลักษณะจริงๆ โดยไมมีผลของแสงอื่นใดมาแสดงซอน ดวยการคลิกเมาสปุมขวาที่ Lamp เพื่อเลือกแสดง จากนั้นกด

คีย <Delete> แลวคลิกเมาสซายเลือก Erase selected object  
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กดคีย <Delete> แลวเลือก Erase selected object ลบแสงที่เลือกอยูนั้นออกไป 
 

จะเห็นวา Lamp นั้นถูกลบไปแลว และตอไปนี้ เราจะทดลองสราง Lamp แตละชนิดเพื่อศึกษาคุณลักษณะและ

จุดเดนของ Lamp ทั้ง 5 ชนิด ดังนี้ 
 

แสงแบบ Lamp 
Lamp ชนิดที่ 1 แสงแบบ Lamp เปนแหลงกําเนิดแสงแบบจุด ที่มีการกระจายแสงจากจุดกําเนิดแสงไปรอบ

ทิศทางดวยรัศมีความเขมแสงที่เทากัน  

ตัวอยางวัตถุแสงในลักษณะของ Lamp คือ หลอดไฟ เทียนไข หรือตะเกียง เปนตน ซึ่งความสวางของแสงจะ

ขึ้นอยูกับความเขมแสงที่จุดกําเนิด  

 http://mackmoon.com/images/3d 
 

เราสามารถสรางแสงชนิดนี้ไดโดยใชคําส่ัง Add>Lamp>Lamp ดังตัวอยาง 

  1. กดคีย <Space Bar> แลวเลือกคําส่ัง Add>Lamp>Lamp 

  2. เมื่อ Lamp ปรากฏบนวิวพอรต เราจะเลื่อน Lamp ออกมาวางในตําแหนงอื่นที่ไมซอนทับอยูบน

วัตถุ เชน เล่ือนขึ้นมาดานบนและลาก Lamp ใหเล่ือนไปทางขวาของวัตถุเล็กนอยดวยเครื่องมือ Transformation 

  3. จากนั้นทดลองเรนเดอรโดยกดคีย <F12> หรือเลือกคําส่ัง Render>Render Current Frame 
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1. เลือกคําสั่ง Add>Lamp>Lamp สรางแสงในวิวพอรต 
 

 
 

2. เม่ือ Lamp ปรากฏ ใหเลื่อน Lamp ออกมาวางในตําแหนงอื่นที่ไมซอนทับอยูบนวัตถ ุ
 

 3. เรนเดอรดูผลลัพธโดยกดคีย <F12> 
 

จะพบวาแสงแบบ Lamp ที่เราสรางจะสองสวางใหกับวัตถุ ซึ่งถาวัตถุนั้นอยูใกลจุดกําเนิดแสง วัตถุก็จะมีความ

สวางมาก แตถาอยูไกลออกไป ความสวางของแสงก็จะนอยลง   
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ดังภาพตัวอยางนี้เปนการเปรียบเทียบความสวางของแสงเมื่อเทียบกับระยะหางระหวางจุดกําเนิดแสงกับวัตถุ 

จะเห็นไดชัดวา ยิ่งวัตถุอยูใกลจุดกําเนิดแสงมากเทาไหร ก็จะยิ่งสวางมากเทานั้น แตวัตถุที่อยูไกลออกไปความสวางของก็

จะลดนอยลงเปนลําดับ และวัตถุที่อยูไกลเกินรัศมีของแสงก็จะยิ่งมืดจนมองไมเห็นรายละเอียดของวัตถ ุโดยเราสามารถ

ปรับความเขมแสงใหกับ Lamp ชนิดนี้ได 
 

 
 
ใกลแหลงกําเนิดแสง ไกลแหลงกําเนิดแสง 
 

แสงแบบ Sun 
Lamp ชนิดที่ 2 แสงแบบ Sun ลักษณะแสงแบบ Sun จะมีทิศทางการสองแสงแบบแสงขนานคลายกับดวง

อาทิตย กลาวคือมีลักษณะการสองแสงเปนลําแสงที่สองทอดลงมายังวัตถุดวยความเขมแสงที่เทากัน และเงาที่ไดจะมี

ลักษณะขนานกัน 

 
www.wisarts.com/digital 

 

เราสามารถสรางแสงชนิดนี้ไดโดยใชคําส่ัง Add>Lamp>Sun ดังตัวอยาง 

1. กดคีย <Space Bar> แลวเลือกคําส่ัง Add>Lamp>Sun 

2. เมื่อ Sun ปรากฏบนวิวพอรต เราจะเลื่อน Sun ออกมาวางในตําแหนงอื่นที่ไมซอนทับอยูบนวัตถุ  

3. จากนั้นกําหนดทิศทางของการสองแสงไดโดยใชอุปกรณ Rotate ปรับตําแหนงรัศมีของการสองแสงดวยการ

หมุนเสนประยาวสีชมพู 

4. จากนั้นทดลองเรนเดอรโดยกดแปน <F12> ที่คียบอรดหรือเลือกคําส่ัง Render>Render Current Frame 
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1. เลือกคําสั่ง Add>Lamp>Sun สรางแสงในวิวพอรต 
 

 
 

2. เม่ือแสง Sun ปรากฏ ใหเลื่อนออกมาวางในตําแหนงอืน่ที่ไมซอนทับอยูบนวัตถ ุ
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3. กําหนดทศิทางการสองแสง โดยการหมุนเสนประยาวสีชมพู 
 

  3. เรนเดอรดูผลลัพธโดยกดคีย <F12> 
 

ในดังตัวอยางนี้ เราจะเปรียบที่เทียบเรื่องของทิศทางของแสงใหเห็นชัดขึ้น โดยจะทดลองเรนเดอรดูลักษณะของ

แสงในทิศทางเดิมที่เราสรางกอน โดยกดแปน <F12> ที่คียบอรด 

 กอนมีการปรับทิศทางของแสง 

แตเมื่อเราทดลองเปลี่ยนทิศทางการสองแสงดวยการใช อุปกรณ Rotate หมุนเปลี่ยนทิศทางของเสนปะใหม จะ

พบวาลักษณะการสองแสงจะเปลี่ยนไปตามทิศทางของเสนปะที่เลือก เมื่อเรนเดอรดูผลลัพธจะเปนดังนี้ 
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 หลังการปรับทิศทางของแสง 
 
จุดเดนอีกอยางหนึ่งของแสงแบบ Sun นี้ จะมีลักษณะการสองแสงที่ไมเปล่ียนไปจากเดิม แมวาจะมีการเปลี่ยน

ตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงก็ตาม เชน เราจะทดลองเลื่อนตําแหนง Lamp ชนิดนี้ใหม 

 
กอนปรับทิศทางแสง 
 

 
หลังการตําแหนงของแหลงกําเนิดแสง 
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เมื่อทดลองเรนเดอรดูผลลัพธโดยการกดแปน <F12> ที่คียบอรด จะพบวาความสวางของแสงจะคงที่เสมอ ไมวา

วัตถุจะอยูใกลหรือไกลจากแหลงกําเนิดแสง หรือผิดไปจากตําแหนงเดิม และการทอดเงาของวัตถุจะไมมีการเปลี่ยนแปลง 

 

 
แสงแบบ Spot 

Lamp ชนิดที่ 3 แสงแบบ Spot ลักษณะแสงแบบ Spot จะมีจุดกําเนิดแสงที่แคบ และเมื่อสองไกลออกไปจะมี

ลําแสงที่กวางขึ้นเรื่อยๆ คลายรูปกรวย ตัวอยางวัตถุแสงในลักษณะของ Spot ไดแก สปอตไลท ไฟฉาย หรือไฟหนารถยนต 

เปนตน  

 
 
  เราสามารถสรางแสงชนิดนี้ไดโดยใชคําส่ัง Add>Lamp>Spot  

 

 
เลือกคําสั่ง Add>Lamp>Spot  สรางแสงในววิพอรต 
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แสง Spot จะแสดงบนววิพอรต 
 

หลังจากสรางแสงแลว เราสามารถปรับมุมของการสองแสงใหกวางหรือแคบลงได และปรับทิศทางการสองแสง

ดวยอุปกรณ Rotate ไดเชนกัน 

 
ใชอุปกรณ Rotate มาปรับทิศทางของแสง 
 

แสงแบบ Area 
Lamp ชนิดที่ 4 แสงแบบ Area ลักษณะแสงแบบ Area จะมีจุดกําเนิดเปนรูปส่ีเหลี่ยม ทําใหลักษณะของการ

สองแสงจะเปนลําแสงสี่เหลี่ยมดวย เหมาะสําหรับสรางเปนแสงที่สองลงมาและมีขอบเขตหรือพื้นที่ๆ ตายตัว เชน แสงไฟที่

สองบนโตะสนุกเกอร แสงที่สองลอดหนาตางเขามากระทบพื้น ลักษณะของแสงจะเปนรูปส่ีเหลี่ยมอยูบนพื้นที่แสงตก

กระทบ เปนตน 
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 ผลงานจาก www.thai3dviz.com (nd_rut@yahoo.com) 
 

เราสามารถสรางแสงชนิดนี้ไดโดยใชคําส่ัง Add>Lamp>Area 

 

 
เลือกคําสั่ง Add>Lamp>Area  สรางแสงในววิพอรต 
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แสง Area จะแสดงบนวิวพอรต 
 

นอกจากนั้น เราสามารถปรับทิศทางของแสงดวยอุปกรณ Rotate ใหมีมุมในการสองแสงได 

 
 
ใชอุปกรณ Rotate มาปรับทิศทางของแสง 
 

แสงแบบ Hemi 
Lamp ชนิดที่ 5 แสงแบบ Hemi ลักษณะแสงแบบ Hemi จะมีทิศทางการสองแสงแบบแสงขนานคลายกับแสง

แบบ Sun แตส่ิงที่แสงแบบ Hemi ตางไปจากแสงแบบ Sun ก็คือแสงแบบ Hemi ไมสามารถกําหนดใหมีเงาไดนั่นเอง จึง

นิยมนําแสงแบบ Hemi นี้ไปใชในการสรางแสงของบรรยากาศโดยรวม เพื่อสรางความสวางในฉากใหเหมือนกับแสงรอบๆ 

วัตถุในความเปนจริง 
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เราสามารถสรางแสงชนิดนี้ไดโดยใชคําส่ัง Add>Lamp>Hemi 

 
เลือกคําสั่ง Add>Lamp>Hemi  สรางแสงในวิวพอรต 
 

 
แสง Spot จะแสดงบนววิพอรต 
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เราสามารถกําหนดทิศทางของการสองแสงไดดวยใชอุปกรณ Rotate เพื่อเปล่ียนทิศทางการสองแสงใหม  แต

จะไมมีการเปลี่ยนแปลงความเขมแสงเมื่อมีการเปลี่ยนตําแหนงของแหลงกําเนิดแสงแตอยางใด  

 
ใชอุปกรณ Rotate มาปรับทิศทางของแสง 
 

 
กอนปรับ       หลังปรับ 
 

ปรับแตงรายละเอียดของแสง 
เราสามารถปรับแตง เปล่ียนแปลงแสดงชนิดตางๆ ใหเหมาะสมกับงานของเรามากขึ้นได โดยการเขาสูการ

ปรับแตงแสงนั้น ใหเราลิกเมาสปุมซายที่ปุม   Shading หรือกดแปน <F5> ที่คียบอรด จากนั้นอุปกรณและคําส่ังตางๆ 

ในการปรับแตงแสงจะปรากฏขึ้นที่หนาตาง Buttons Window 

 
เขาสูการปรับแตงแสง โดยเลือกที่ปุม Shading 
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เปล่ียนชนิดของแสง 
นอกจากการกําหนดแสงดวยวิธีการสราง Lamp ดังกลาวแลว เรายังสามารถเปลี่ยนชนิดของแสงใหมไดตาม

ตองการ โดยขณะที่ทํางานกับโหมด Shading ใหคลิกเปลี่ยนชนิดของแสงที่หัวขอ Preview ใน Buttons Window ซึ่ง

จะมีชนิดของแสงทั้ง 5 ใหเลือก ในที่นี้จะทดลองเปลี่ยนจากแสงแบบ Hemi เปน Sun โดยคลิกเมาสปุมซายเลือก Sun 

สังเกตวา Lamp ในวิวพอรตจะเปลี่ยนเปนแสงแบบ Sun ทันที 

 

 
แสงในวิวพอรตเดิมเปน Hemi 
 

 

 
เม่ือเราคลิกปุม  รูปแบบแสงจะเปลี่ยนเปน Sun ทนัท ี

Page 202



ปรับสี ความสวาง เงาใหกับแสง 
เราสามารถปรับคุณสมบัติของแสงแตละชนิดเพิ่มเติมไดที่โหมด Shading ในหนาตาง Buttons Window เชน 

ปรับคาของความสวาง สีของแสง สรางเงาที่เกิดจากการตกกระทบของแสงบนวัตถุ กําหนด Texture หรือลวดลายใหกับ

แสง และคุณสมบัติอื่นๆ ที่เปนคุณสมบัติเฉพาะของแสงชนิดนั้นๆ ดังนี้ 

 
 

ปรับรายละเอียดของแสงในหัวขอ Lamp 
  Lamp จะใชปรับคาหลักเกี่ยวกับแสง เชน  ความเขมแสง ระยะการสองแสง 

สีของแสง เปนตน  
 

   
ในที่นี้เราจะทดลองปรับคาแสงแบบ Lamp โดยเลือกสวนของ Lamp แลว

คลิกเมาสปุมซายที่ชอง   จะเปนการเปลี่ยนชื่อของแสงที่เราสราง จากนั้นพิมพชื่อของแสงที่ตองการลง

ไป ดังตัวอยางเราพิมพชื่อวา LampTest แลวกดแปน <Enter> 
 

 
 

• ถาคลิกปุม Distant   จะเปนการกําหนดคาของระยะการสองสวางของแสง วาตองการ

ใหแสงสองในระยะไกลที่สุดไดเทาไหร 

• ถาปรับคาที่ปุม Energy   จะเปนการกําหนดคาความเขมแสง ถามีคามากแสงก็

จะสวางมาก ถามีคานอยแสงก็จะสวางนอย  

• สวนชองของสี จะเปนการกําหนดสีของแสง โดยเมื่อเราคลิกเมาสซายเลือก

ชองสี เราก็จะสามารถเลือกใหแสงเปนสีตางๆ ได หรือสามารถเลือกเปลี่ยนสี

ไดในชอง R G B เพื่อผสมแสงสีใหมไดเชนกัน  
 

สรางและปรับเงาในหัวขอ Shadow and Spot  
Shadow and Spot จะใชสรางเงาของแสง ปรับความเขาและทิศทางของ

เงา  
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• ถาเราคลิกเมาสซายที่ปุม Ray Shadow  จะเปนการสรางเงาที่เกิดจากการสองแสงไปยังวัตถุ คลิกอีก

ครั้งจะเปนการยกเลิกการสรางเงาแบบ Raytrace 

 
เลือกใชเงาแบบ Ray Shadow     ยกเลิกการใชเงาแบบ Ray Shadow 
 

• ถาเราคลิกเมาสซายที่ปุม Only Shadow  จะเปนการกําหนดใหวัตถุมีเงามืด 

 
เลือกใชเงาแบบ Only Shadow    ยกเลิกการใชเงาแบบ Only Shadow 
 

สรางลวดลายในหัวขอ Texture and Input  
Texture and Input ใชสรางลวดลายใหกับแสง  
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ในตัวอยางเราจะสรางลวดลายใหกับแสงที่สองมายังวัตถุ ดังภาพ 

 
 

  1. เมื่อเลือกสวนของ Texture and Input ใหคลิกเมาสปุมซายเลือกสราง Texture ใหม  แลวคลิกเลือกปุม 

Add new   จะเปนการนําลวดลายมาเปน Texture ของแสง  

  2. เลือกลวดลายไดที่ปุม Texture Button   ที่ Header ของ Buttons Windows 

  3. จากนั้นคลิกเลือก Texture Type แลวเลือกลวดลายของแสงไดตามตองการ 

  4. จากนั้น กลับไปที่แท็ปสวนของ Texture and Input อีกครั้ง โดยคลิกปุม Lamp Button    

  5. เลือกแท็ป Map to จะเปนการเลือกสีใหกับลวดลายของแสง 

  6. คลิกเลือกที่ Blending Mode ให โปรแกรมผสมแสงสีระหวางสีของ Texture และสีของแสงเดิม โดยมี

รูปแบบการผสมสีใหเลือกตามความตองการ 

 
 

1. คลิกเมาสปุมซายเลือกสราง Texture โดยคลิกทีปุ่ม Add New 
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3. เลือกสรางลวดลายไดที่ปุม Texture Button 
 

 
 
4. เลือก Texture Type แลวเลือกลวดลาย (ในตัวอยางเลือก Wood) 
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5. กลับไปท่ีแท็ป Texture and Input โดยคลิกปุม Lamp Button  

       6. เลือกสีใหกับลวดลายของแสงทีแ่ท็ป Map to 
 

 
 

6. คลิกเลือกท่ี Blending Mode ในตัวอยางเลอืก Difference  
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เมื่อมีการเรนเดอรจะเห็นวาวัตถุที่อยูภายใตแสงจะมีลวดลายที่เปนไปตามที่เราเลือกไว 

 
 

ลวดลายของแสงที่มีผลตอวัตถ ุ
 

การกาํหนดความสวางโดยรวมของฉาก 
โดยปกติแลวโปรแกรม Blender จะคํานวนการสองแสงไปยังวัตถุในระดับเบื้องตนเมื่อเราสรางแหลงกําเนิดแสง

ขึ้นมาในฉาก กลาวคือ โปรแกรมจะกําหนดตายตัววาวัตถุสวนใดที่ถูกแสงก็จะสวางและเห็นพื้นผิวไดชัด สวนที่ลําแสงสอง

ไมถึงก็จะเปนเงามืดสนิทนั่นเอง ซึ่งการกําหนดแสงแบบนี้จะเปนขั้นพื้นฐาน และไมสมจริงเหมือนธรรมชาติมากนัก 

 
 

การเรนเดอรแบบปกติจากโปรแกรม Blender 
 
แตถาหากเราตองการฉากที่มีการสองสวางดูสมจริงเหมือนธรรมชาติมากขึ้น เราจะตองกําหนดการสองสวางรวม

ของฉาก หรือ Global Illumination ใหกับฉากที่เราทํางานอยูดวย และเมื่อมีการเรนเดอรโดยกําหนด Global 

Illumination ใหกับฉาก โปรแกรมจะคํานวนการสองแสงที่จําลองมาจากสภาพจริงตามธรรมชาต ิโดยใชหลักการคํานวน

ของโปรแกรม เชน การสะทอนแสงของพื้นผิววัตถุหนึ่งไปยังวัตถุอื่นๆ ซึ่งทําใหวัตถุในฉากนั้นไดรับแสงจากทั้งทางตรงคือ 

แหลงกําเนิดแสงจําพวกหลอดไฟชนิดตางๆ และขณะเดียวกันก็ไดรับแสงจากแหลงกําเนิดแสงทางออม (Indirect 

Illumination) ซึ่งไดมาจากการสะทอนของวัตถุอื่นๆ ทําใหสวนที่ไมโดนแสงโดยตรงนั้นไมมืดสนิท แตมีการรับแสง

สะทอนและดูดกลืนแสงตามสูตรการคํานวนของโปรแกรม 
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 การเรนเดอรดวยวธิี Global Illumination 
 

สําหรับการการกําหนด Global Illumination ในโปรแกรม blender นั้น วิธีที่นิยมใชกันก็คือการใชเครื่องมือ

เรนเดอรที่มีชื่อวา Yafray (Yet Another Free Raytracer) หมายถึงโปรแกรมคํานวนแสงที่สามารถนํามาใชไดฟรี

นั่นเอง 

ในการใชงาน Yafray นั้น ผูใช ตองดาวนโหลดโปรแกรม Yafray มาติดตั้งเพิ่มเติมเสียกอน สามารถดาวนโหลด

ไดจากเว็บไซต www.yafray.org และเมื่อดาวนโหลดแลวใหทําการติดตั้งไฟลที่ไดมา แนะนําวาใหติดตั้งโดยใชคาตางๆที่

โปรแกรมตั้งให 

 
ดาวนโหลดโปรแกรมไดที ่www.yafray.org 
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เมื่อติดตั้งเสร็จเรียบรอยแลว Yafray จะเขาไปอยูในโปรแกรม Blender และเรียกใชผาน Blender ไดทันที 

ดังที่กลาวไปแลววาการกําหนด Global Illumination ใหกับฉากนั้น เปนการเรนเดอรที่คํานวณจากแสงในฉาก 

ซึ่งในจํานวนแสงไฟทั้ง 6 ชนิดของ Blender นั้น Yafray จะทํางานไดดีกับไฟ 4 ประเภทเทานั้น คือ Lamp, area, spot 

และ sun สวน Hemi และ Photon นั้น Yafray จะไมรองรับการทํางาน ดั้งนั้นควรหาชนิดไฟที่ใกลเคียงใชแทน 
 

เขาสูการกําหนด Global Illumination ดวย Yafray 

เราจะมาดูหนาตางการใชงานของ Yafray ซึ่งอยูในสวนของเรนเดอรโดยใหกดปุม   หรือกดคีย <F10> เรียก

หนาตางเรนเดอรขึ้นมา 

  โดยคาตั้งตนของโปรแกรม Blender จะใชเครื่องมือเราเรนเดอรภายในที่เรียกวา “Blender 

Internal” ซึ่งเราจะลองกดปุมเราเดอรเพื่อดูผล 

 
 

 
 
 
จากภาพจะเห็นไดวาแสงสวางในภาพจะมีสวนมืดและสวางที่ตัดกันชัดเจน ดังที่กลาวไวขางตนวาโปรแกรม 3 

มิติทั่วไปจะคํานวนแสงเพียงครั้งเดียว ซึ่งคราวนี้ เราจะกําหนด Global Illumination ดวยการเลือก Yafray ในชอง

เดียวกับที่เราเลือก  Blender Internal จากนั้นจะมีแถบเพิ่มขึ้นมาอีก 2 แถบคือ Yafray และ Yafray GI 

กําหนดการเรนเดอรแบบปกติจาก
การเลือกคา Blender Internal 
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รายละเอียดของการทํา Global Illumination ดวย Yafray   

เมื่อเราเลือกการเรนเดอรเปน Yafray แลว จะมีแท็ปสําหรับปรับแตงรายละเอียดของการทํา Global 

Illumination ขึ้นมา ดังนี้ 

แท็ป Yafray   

ในสวนของแท็ป Yafray จะเปนการกําหนดคาตัวเลือกในการใช Yafray 

เชนความลึกของแสง คาความสวาง ซึ่งแนะนําวาคาตั้งตนเปนคาที่เหมาะสมกับงาน

ทั่วไปอยูแลว  
 
 
สวนตัวเลือก XML นั้นคาตั้งตนจะเปนการเลือกใชความสามารถของไฟลชนิด XML โดยเวลาเรนเดอรนั้น

โปรแกรมจะสงคาไฟลไปคํานวนจนเสร็จแลวจึงแสดงผลในหนาตางเรนเดอรทีเดียว ซึ่งถาหากไมเลือกใชคานี้ เวลา

เรนเดอรจะเห็นขั้นตอนการเรนเดอรคอยๆ ปรากฎภาพเหมือนกับการเรนเดอรตั้งตนของโปรแกรม ซึ่งการไมเลือกใช XML 

จะชวยใหเราทราบวาเรนเดอรไปถึงเฟรมที่เทาไหร และถามีการใชทรัพยาการเครื่องมากๆ ก็จะชวยใหทราบวาขณะนั้น

เครื่องแฮงคอยูหรือไม 
 
 
 
 
 
 
 

เม่ือเลือก Yafray จะมีแท็ป Yafray 
และ Yafray GI ปรากฏเพิ่มขึ้นมา 
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แท็ป Yafray GI 
ตอไปเราจะมาดูในแถบของ Yafray GI ซึ่งจะเปนแถบที่ใชในการกําหนด

วิธีการกําหนด Global Illumination ของ Yafray คาตัวเลือกหลักที่เราตองกําหนดคือ   

  Method จะเปนการเลือกวิธีการทํา Global IIlumination ซึ่งไดแก Skydome และ Full  

  Quality คือความละเอียดในการคํานวน ซึ่งจะสงผลตอคุณภาพของผลลัพธ 
 

การปรับแตงรายละเอียดของการทํา Global Illumination ดวย Yafray  
การปรับแตง Global Illumination นี้ จะเปนการใชตัวเลือกจากแท็ปการทํางานของ Yafray GI เขามาชวยใน

การเรนเดอร ซึ่งม ี2 แบบที่นาสนใจ ดังนี้  
ทํา Global Illumination โดยใช Skydome 

  เราจะลองเลือกวิธ ีSkydome กันกอน ซึ่งเปนวิธีการสราง Global Illumination อยางงายๆ โดย

โปรแกรมจะจําลองสภาพบรรยากาศแสงที่สองมาจากทองฟา วิธนีี้อาจจะไมใชการกําหนด Global Illumination อยาง

สมบูรณแบบ แตนับวาเปนวิธีที่สรางผลลัพธไดอยางนาพอใจในเวลาอันรวดเร็ว เหมาะกับงานที่ตองการสภาพแสงสมจริง 

(โดยเฉพาะฉากกลางแจง) แตตองการประหยัดเวลา 

 
 
จากภาพใหเราทดลองคลิกเลือกคุณภาพระดับ Low สวนปุม Cache นั้นสามารถกดเลือกใชเพื่อกําหนดคุณภาพ

ในสวนยอย เชน แสง เงา ลวดลายพื้นผิว เพื่อจํากัดการใชหนวยความจํา ซึ่งจะใหการเรนเดอรเร็วขึ้น แลวกดคีย <F12> 

เพื่อดูผลลัพธ จะเห็นไดวาแสงและเงาเริ่มมีรายละเอียดที่ดีมากขึ้นจากเดิม 
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 หลังการเรนเดอรดวยวิธีเลือก Skydome 
 

ทํา Global Illumination โดยใช Skydome 
ตอไปจะมากําหนด Method แบบ Full ซึ่งจะเปนการกําหนด Global Illumination อยางสมบูรณ ซึ่งจะได

ผลลัพธที่ดีกวาแบบ Skydome เมื่อเลือกแบบ Full แลว จะมีตัวเลือกใหกําหนดเพิ่มขึ้น ดังนี้ 

 
Depth จะเปนจํานวนการสะทอนของลําแสงตอการฉายแสงครั้งหนึ่ง ซึ่งถากําหนดคามากการคํานวนตอครั้งก็

ละเอียดมากขึ้น คาที่เหมาะสมกับงานทั่วไปไดแก 3 

Cdepth คือคา Caustics Depth ซึ่งเปนความละเอียดการคํานวนการสะทอนที่มีตอวัตถุโปรงแสงเชนแกว 

อัญมน ีหรือของเหลว คาที่ใชไดทั่วไปอยูในชวง 3‐5 

Photon เปนอนุภาคที่ชวยในการกําหนด Global Illumination นุมนวลขึ้น ซึ่งไมมีความเกี่ยวของกับแสงชนิด 

Photon ของ Blender แตอยางใด หากเลือก Photon แลวจะมีตัวเลือกเพิ่มขึ้นมาไดแก 

  Count ไดแกจํานวนอนุภาค photon ที่จะใชในฉาก 

  Radius ไดแกรัศมีของการคนหา photon เพื่อใชในการกําหนดความฟุงเบลอ หรือความนุมนวลของ

แสง  

  Mixcount ไดแกจํานวน Photon ที่ตองการใชในระยะรัศมีนั่นเอง  

ซึ่งเมื่อเรากําหนด Radius และ Mixcount จะเปนการสราง Photon‐map หรือพื้นที่ๆ Yafray จะคํานวนการ

ใช Photon โดย Photon ภายใตพื้นที่จะถูกใช และ Photon นอกพื้นที่ก็จะไมนํามาคํานวนเพื่อเปนการประหยัด

หนวยความจํานั่นเอง  

และเมื่อกดคีย <F12> ดูผลลัพธ ก็จะเห็นวาแสงใน

ฉากมีความนุมนวลขึ้นอีกระดับ ซึ่งงานที่มีองคประกอบมากก็

จะยิ่งเห็นผลลัพธไดชัดเจนมากขึ้น  
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การจัดแสงเบื้องตนจากไฟ 3 ดวง 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะมารูจักกับการกําหนดตําแหนงของแสงพื้นฐานที่นิยมใชกันในการจัดแสงใหกับวัตถุทั่วไป 

ซึ่งจะเรียกวา "Three Point Lights" หรือ "การกําหนดตําแหนงของไฟสามดวงใหกับช้ินงาน" โดยมีแสงที่จําเปนสําหรับ

การจัดแสงลักษณะนี้อยู 3 แบบ คือ  Key Light, Fill Light และ Back Light โดยจะกลาวถึงแสงแบบแรกกอน นั่นคือ 
Key Light 

 
   Fill Light  Key Light 

 

 
 

   Camera                   Back  Light 
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Key Light 
เปนแสงหลักที่ใชสองวัตถุ โดยเปนแสงที่มีความเขมมากที่สุด และตองกําหนดเงาที่เกิดจากแสง Key Light 

ใหกับวัตถุดวย ในตัวอยางเปนการจัดวางแสง Key Light ซึ่งเราจะอางอิงการจัดแสงจากตําแหนงของกลองที่วางอยู

ดานหนาวัตถุ โดยจะตองวาง Key Light ใหอยูเยื้องไปทางดานขางซายหรือขวาของแนวนอน และทางดานบนหรือ

ดานลางของแนวตั้ง ทํามุมกับกลอง 15‐45 องศา   

 
แสง Key Light วางทํามุมกับกลองเยื้องไปทางดานบนซาย Key Light วางทาํมุมกับกลอง ทํามุมประมาณ 15-45 องศา 
 

ในภาพดานซาย จะแสดงการจัดแสงในมุมมองแบบ Perspective จะเห็นวาแสง Key Light วางทํามุมกับกลอง

เยื้องไปทางดานบนซาย และในภาพดานขวา จะแสดงการจัดแสงในมุมมอง Top View จะเห็นวาแสง Key Light วางทํา

มุมกับกลองเยื้องไปทางซายทํามุมประมาณ 15‐45 องศา  

โดยการจัดแสง Key Light นั้น เราจะสามารถจัดใหอยูทางซายหรือขวาของกลองหรือวัตถุก็ได แตจะตองเยื้อง

มาทางดานหนาของวัตถุดังภาพดานซายในมุมมอง Top View  
 

Fill Light 
ทําหนาที่เติมแสงใหกับวัตถุเพื่อลบเงามืดที่เกิดจากการสองแสงของ Key Light ใหหายไป โดยเราจะกําหนดเงา

ใหกับ Fill Light หรือไมก็ได แตตองกําหนดใหความเขมของเงานั้นนอยกวาความเขมเงาของ Key Light เสมอ และความ

เขมแสงของ Fill Light จะตองนอยกวาความเขมแสงของ Key Light ดวยเชนกัน  

โดยการกําหนดตําแหนงของ Fill Light นั้น เราจะตองวางไวดานหนาของวัตถุเสมอ และตองอยูในฝงตรงขางกับ 

Key Light ดวย ทั้งนี้เพื่อเติมแสงในสวนที่เปนเงามืดของวัตถุใหสวางขึ้น ซึ่งเปนการลบเงามืดใหหายไปดังที่กลาวมาแลว  

 
Fill Light จะวางตรงกันขามกับ Key Light ในดานหนาของวัตถ ุ
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Back Light 
ซึ่งเราสามารถเรียกไดอีกอยางวา "Rim Light" สําหรับ Back Light นั้น จะทําหนาที่สองสวางจากทางดานหลัง

ของวัตถุ เพื่อจะแยกวัตถุออกจากฉากหลัง ทําใหวัตถุดูเดนขึ้น ทั้งนี้เนื่องมาจากแสง Back Light จะเขามาชวยสรางใหมี

การเรืองแสงบริเวณขอบของวัตถ ุทําใหเกิดการตัดกันของแสง ชวยแยกใหวัตถุเดนชัดขึ้น 

โดยการกําหนดตําแหนงของ Back Light จะตองวางอยูตรงดานหลังของวัตถุ และใหความสูงของระดับแสง

เหมาะสมกับการแสดงวัตถุ โดยดูจากบริเวณขอบของวัตถุวา ปรากฏเดนชัดขึ้นและแยกออกจากฉากหลังหรือไม  

นอกจากนั้น เราจะตองกําหนดใหความสวางของแสง Back Light นอยกวาแสง Key Light และ Fill Light 

เสมอ และจําเปนตองกําหนดเงาใหกับ Back Light ดวย 
 

Back Light จะวางดานหลังวตัถ ุ

 
 

ดังนั้นจุดสําคัญของการจัดแสงแบบ Three Point Lights จะตองกําหนดให Key Light เปนแสงหลักที่มีความ

สวางมากที่สุด ในขณะที ่Fill Light จะมีความสวางรองลง เพื่อเติมแสงใหกับวัตถุในทิศทางตรงกันขามกับ Key Light 

และสุดทาย Back Light จะทําหนาที่เปนแสงสวางที่สองมาจากดานหลังของวัตถุ เพื่อตัดขอบของวัตถุกับฉากหลัง และ

กําหนดใหเปนแสงที่มีความสวางนอยที่สุด    
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บทที่ 10 
ทํางานกับกลอง 

 
ในหัวขอนี้ เราจะมาทําความรูจักกับกลองหรือ Camera องคประกอบสําคัญอีกองคประกอบหนึ่งในการสราง

งาน 3 มิติดวยโปรแกรม Blender ซึ่งกลองจะทําหนาที่ถายทอดภาพในมุมมองที่เราตองการ เหมือนกับการมองภาพผาน

เลนสของกลองปกติทั่วไป 
 

รูจักกับกลองในโปรแกรม Blender 
เมื่อเราเปดโปรแกรม Blender เขามา เราจะพบกับกลอง 1 ตัว ปรากฏอยูบนวิวพอรต ซึ่งใชกําหนดมุมมอง

สําหรับการเรนเดอร เนื่องจากโปรแกรม Blender นั้น จะไมสามารถแสดงผลการเรนเดอรในมุมมองอื่นๆ ไดนอกจาก

มุมมองของกลองเทานั้น กลาวคือ ในชิ้นงานที่เรากําลังทํางานอยู ไมวาจะทํางานอยูกับมุมมองใดก็ตาม ทุกครั้งที่มีการ

เรนเดอร โปรแกรมจะเรนเดอรจากมุมมองของกลองเสมอ  

   
มุมมอง Perspective        มุมมองจากกลอง 
 
สรางกลองสําหรับแสดงผลงาน 

ในตัวอยางตอไปนี ้เราจะมาเรียนรูจักวิธีการกําหนดมุมมองของกลอง ซึ่งเราจะเลือกเปดไฟลตัวอยางขึ้นมา โดย

คลิกเลือกเมนู File>Open แลวคลิกเมาสกลางเลือกไฟลตัวอยาง  

 เปดไฟลทีต่องการสรางกลองขึ้นมา 
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จากนั้นจะปรากฏวัตถุขึ้นมาบนวิวพอรต ซึ่งมุมมองที่

เรากําลังทํางานอยูนี้เปนมุมมองแบบ Top View ใหเราทดลอง

เรนเดอรโดยการกดแปน <F12> ที่คียบอรด 

หลังจากเรนเดอรจะปรากฏวา โปรแกรมจะแสดง

มุมมองอื่นที่ไมเหมือนกับมุมมอง Top ซึ่งมุมมองนี้คือมุมมอง

ของกลองนั่นเอง 
 
 
 
 

ปรับมุมมองของกลองใหสัมพันธกับวิวพอรต 
ถาเราตองการมองวัตถุในมุมมองของกลองจากวิวพอรตบาง ใหเรากดคียเลข <0> ที่ Num Pad หรือคลิกเมาส

ปุมซายเลือก View>Camera มุมมองในวิวพอรตเดิมก็จะเปลี่ยนเปนมุมมองของกลองทันที และใหสังเกตวาจะมีกรอบ

ส่ีเหลี่ยมปรากฏขึ้นมาบนวิวพอรตดวย นั่นคือขอบเขตในการมองเห็นผานมุมมองของกลอง 

 มุมมองจากกลอง (Camera) 
 

ในขณะที่เราทํางานกับมุมมองอื่นๆ อยู (ที่ไมใชมุมมองของกลอง) แตตองการใชมุมมองนั้นเปนมุมมองของกลอง

แทน เชน ทํางานอยูในมุมมอง Perspective และตองการใหมุมมองนั้นเปนมุมมองของกลองเพื่อใชสําหรับการเรนเดอร

แทน เราสามารถทําไดโดยใหกดคีย <Ctrl+Alt+เลข 0 ที่ Num Pad> 

 
มุมมองที่ตองการสรางใหเปนมุมมองของกลอง  หลังจากกดคีย <Ctrl+Alt+เลข 0 ที่ Num Pad> 
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และเมื่อเราทดลองเรนเดอร ก็จะพบวามุมมอง Perspective 

เดิม ไดกลายเปนมุมมองของกลองไปเรียบรอย   
 
 
 
 
 
 

การควบคุมกลอง 
นอกจากมุมมองของกลองปกติแลว เรายังสามารถปรับหรือควบคุมกลองใหแสดงมุมมองอื่นๆ ได โดยใชกลุม

อุปกรณ Transform ควบคุมกลอง  

ในตัวอยาง เราจะทดลองปรับกลองพรอมกับแสดงมุมมองของกลองไปพรอมกัน โดยจะแบงวิวพอรตออกเปน 2 

หนาจอกอน โดยใชคําส่ัง Split Area แลวตั้งคาใหหนาตางดานซายเปนมุมมอง Perspective และใหหนาจอดานขวา

เปนมุมมองจากกลอง เพื่อใหเราสามารถมองเห็นความเปลี่ยนแปลงไดชัดเจน เมื่อมีการเปลี่ยนมุมมอง ดังนี้ 

 
แบงจอภาพออกเปน 2 จอภาพยอยกอน จากนั้นปรับใหจอภาพดานซายเปน Perspective  
และปรบใหจอภาพดายขวาเปน Camera 
 

ปรับมุมมองของกลองจากเครื่องมือ Transformation 
ในสวนนี้เราจะใชกลุมเครื่องมือ Transformation เขามาปรับตัวกลอง ดังตัวอยางเราจะทดลองเปลี่ยนตําแหนง

กลองดวยอุปกรณ Translate และหมุนมุมกลองดวยอุปกรณ Rotate ใหสังเกตวาหนาจอทางขวาจะมีการเปลี่ยนแปลง

ตามหนากลองที่เราปรับ 
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เม่ือทดลองยายกลองในมุมมอง Perspective เราจะเห็นมุมมองที่เปลี่ยนไปในมุมมอง Camera 
 

 
เม่ือทดลองหมุนกลองในมุมมอง Perspective เราจะเห็นมุมมองที่เปลี่ยนไปในมุมมอง Camera 

 

ปรับมุมมองของกลองจากเครื่องมือ Transformation 
ที่ผานมาเปนการควบคุมตัวกลองใหจับภาพวัตถุที่หยุดนิ่งกับที่ แตในทางกลับกัน ถาเราเล่ือนตําแหนงวัตถุหรือ

กระทําการใดๆ กับวัตถุใหมีการเคลื่อนที่ กลองนั้นจะไมสามารถหันไปจับภาพตามวัตถุไดตลอด ดังตัวอยาง ถาเราคลิก

เมาสปุมขวาเลือกวัตถุ แลวกดแปน <G> ที่คียบอรด จากนั้นเลื่อนตําแหนงวัตถุไปมา สังเกตวามุมกลองในหนาจอขวาจะ

ไมเล่ือนจับภาพตามวัตถุ 
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แมวามีการเลือกวัตถ ุแตกลองจะไมจับภาพตาม สังเกตจากมุมมองกลองดานซาย 

 

ซึ่งถาเราตองการใหกลองจับภาพวัตถุนั้นตลอดเวลา ไมวาวัตถุนั้นจะเคลื่อนที่ไปยังตําแหนงใด เราสามารถทําได

โดยกําหนดใหมุมมองของกลองติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ โดยสามารถทําไดดังนี้ 

1. ใหคลิกเมาสขวาเลือกกลองกอน แลวกดคีย <Shift> คางไว คลิกเมาสขวาเลือกที่วัตถุ  

2. เลือกคําส่ัง Object>Track>Make Track (หรือกดคีย <Ctrl+T>) แลวคลิกเลือก Track to Constraint ก็

จะเปนการสรางใหกลองติดตามการเคลื่อนที่ของวัตถุไปตลอด  

สังเกตวาจะมีเสนปะเชื่อมระหวางกลองและวัตถุ เราจะทดลองโดยคลิกเลือกวัตถุ แลวกดแปน <G> ที่คียบอรด 

จากนั้นลองเล่ือนวัตถุไปมา สังเกตวามุมกลองในหนาจอทางขวาจะเปลี่ยนตามการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
 

 
1. เลือกกลองกอน แลวกดคีย <Shift> คางไว คลิกเมาสขวาเลือกที่วัตถ ุ
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2. เลือกคําสั่ง Object>Track>Make Track… 

 

 
3. เลือก Track to Constraint 
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ทดลองปรับตําแหนงวัตถ ุจะเห็นวากลองจับภาพตามวัตถุแลว 

 
สรางกลองหลายตัวเพ่ือใชควบคุมมองมองไดมากขึ้น 

ในการทํางานบางครั้งเราอาจจําเปนตองใชมุมมองกลองหลายมุมมอง ดังนั้น โปรแกรมจึงกําหนดใหเราสามารถ

สรางกลองขึ้นมาไดหลายตัว โดยคลิกเลือกคําส่ัง Add>Camera ก็จะไดกลองตัวใหมเขามาในวิวพอรต จากนั้น ก็ใหใช

กลุมอุปกรณ  Transformation ยายตําแหนงและหมุนมุมมองกลองตัวใหมใหเปนไปตามตองการได 
 

 
 
เพิ่มกลองเปน 2 ตัว ดวยคําสั่ง Add>Camera 
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ปรับกลองตัวใหมไดไดตําแหนงทีต่องการ 
 

สําหรับการเลือกใชกลองที่อยูในซีนการทํางานนี้ ถาเรามีกลองหลายตัวเราสามารถเลือกใชมุมมองของกลอง

มุมมองใดก็ได ซึ่งในตัวอยางเรามีกลองอยู 2 ตัว เราจะทดลองเลือกมุมมองกลองระหวางกลองตัวที่ 1 กับกลองตัวที ่2 

ดังนี้  

1. คลิกเมาสขวาเลือกกลองตัวที ่2 คือกลองที่เราเพิ่งสรางขึ้นมา 

2. กดแปน <Ctrl+เลข 0> ที่ Num Pad ก็จะเปนการเลือกใชมุมกลองจากกลองที่เราเลือก  

3. ทดลองกดแปน <G> ที่คียบอรดเพื่อปรับมุมกลองเขาหาวัตถุ  

และเมื่อเราไดมุมมองที่ตองการแลว ก็สามารถเรนเดอรจากมุมมองของกลองตัวที่เราเลือกนั้นไดทันที 

 
 
1. คลิกเมาสขวาเลือกกลองตัวที ่2 
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2. กดแปน <Ctrl+เลข 0> จะเปนการเลือกใชมุมกลอง 
 

 
3. ทดลองกดแปน <G> เพื่อปรับมุมกลองตัวใหม 

 
ปรับรายละเอียดใหกับกลอง 

ในการทํางานบางครั้งเราอาจจําเปนตองใชมุมมองกลองหลายมุมมอง ดังนั้น โปรแกรมจึงกําหนดใหเราสามารถ

สรางกลองขึ้นมาไดหลายตัว โดยคลิกเลือกคําส่ัง Add>Camera ก็จะไดกลองตัวใหมเขามาในวิวพอรต จากนั้น ก็ใหใช

กลุมอุปกรณ  Transformation ยายตําแหนงและหมุนมุมมองกลองตัวใหมใหเปนไปตามตองการได 

เมื่อเราสรางมุมมองกลองไดตามตองการแลว เราสามารถปรับคุณสมบัติกลองเพิ่มเติมได โดยคลิกเลือกกลองที่

ตองการกอนแลวคลิกเลือกปุม Editing   ที่ Header   ของ Buttons Window จากนั้นใหมากําหนดในแท็ปของ 

Camera ดวยตัวแปรดังนี้  
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 คาของเลนส จะเปนการกําหนดคาของทางยาวโฟกัส เพื่อกําหนดใหมุมมองของกลองเปน 

มิลลิเมตร กลาวคือปรับใหกลองนั้นมีลักษณะเปนเหมือนกลองถายวิดีโอหรือถายภาพทั่วไป ซึ่งปกติโปรแกรม Blender 

จะใชคาเลนสที่ 35 mm ซึ่งเปนคาเลนสที่นิยมใชกับกลองทั่วไป สําหรับเลนสของกลองที่ใชงานจะถูกจัดเปน 3 กลุมตาม

คาทางยาวโฟกัส ดังนี้ 

  กลุมที่ 1 คือ เลนสมาตรฐาน หรือ Standard Lens มีคาทางยาวโฟกัสที่  

50‐55 mm จะใหภาพที่ใกลเคียงกับสายตามนุษยมากที่สุด เหมาะกับมุมมองที่ตองการเนนวัตถุ งาน Modeling และ

งาน Animation 

  กลุมที่ 2 คือ เลนสมุมกวาง หรือ Wide angle lens มีคาทางยาวโฟกัสต่ํากวา 50 mm เชน 35 mm, 

20mm, 18mm เลนสมุมกวางเปนเลนสที่กําหนดใหเห็นบริเวณแวดลอมรอบวัตถุดวย เชน ในฉากมีวัตถุหลัก และจับ

ภาพใหมีวัตถุรองอื่นๆ อยูบริเวณรอบๆ  

  กลุมที่ 3 คือ เลนสถายไกล หรือ Telephoto lens มีทางยาวโฟกันมากวา 55 mm เชน 85mm, 

100mm, 135mm เลนสถายไกลเปนเลนสที่เหมาะสําหรับถายภาพระยะไกล แตตองการเนนวัตถุนั้นๆ โดยไมสนใจ

ส่ิงแวดลอมอื่น 
 
Clipping จะเปนการกําหนดระยะความสามารถในการมองเห็นวัตถุของกลอง โดยคา 

Start จะเปนคาปกติจะเริ่มที่ 0 นั่นคือมองเห็นไดตั้งแตหนากลอง ไปยังคา End หรือระยะไกล

ที่สุดที่กลองสามารถมองเห็นได ซึ่งถาวัตถุนั้นอยูไกลเกินคาปกติของโปรแกรม ก็ใหเราปรับเพิ่มคาจนกระทั่งสามารถ

มองเห็นวัตถุได โดยคาที่มากที่สุดของ End คือ 5000  
 

 
ระยะการมองเห็นของกลองครอบคลุมวัตถุ   ระยะการมองเห็นของกลองที่ไมครอบคลุมวัตถุ 
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Show จะเปนการแสดงรายละเอียดที่เราเลือกตัวอยางเชน  

 ถาคลิกปุม Name จะปรากฏชื่อของกลองในวิวพอรต  

 ถาคลิก Title Safe จะปรากฏกรอบสี่เหลี่ยนลอมรอบ โดยการจัดวางวัตถุควร

จะใหอยูในกรอบ Title Safe ทั้งนี้เพื่อเปนการปองกันไมใหภาพบางสวนขาด

หายไป เมื่อนําชิ้นงานหลังการเรนเดอรไปตัดตอ  

 Passpartout เปนการไฮไลทบริเวณกรอบนอกวัตถุ โดยคาความเขม 

มาตรฐานของไฮไลทจะอยูที ่0.2 
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บทที่ 11 
สรางงานแอนิเมชั่นเบื้องตน 

 
งานแอนิเมชั่นคือขั้นตอนอีกขั้นตอนหนึ่งสําหรับการสรางความสมบูรณแบบใหกับภาพยนตรหรือการตูน

เคล่ือนไหว เนื่องจากเปนการสรางใหโมเดลที่เราเตรียมไวมีการเคลื่อนที่ ขยับได รวมถึงการสรางความตอเนื่องใหกับ

ชิ้นงาน ซึ่งในบทนี้เราจะไดเรียนรูถึงวิธีการสรางการเคลื่อนไหวใหกับโมเดลเบื้องตน เพื่อสรางความเขาใจในการทํางานกับ

เครื่องมือและหนาตาง Timeline 

 
ลักษณะของงานแอนิเมชัน่ 

การสรางแอนิเมชั่น เปนการทําใหวัตถุเคลื่อนไหวตามที่เรากําหนด โดยหลักการทํางานของโปรแกรม 3D ทั่วไป

นั้น จะเปนการนําภาพนิ่งของวัตถุที่เคลื่อนไหวมาแสดงเรียงตอกันในเวลาที่รวดเร็วเพื่อใหเกิดภาพตอเนื่องที่เคลื่อนไหว

เหมือนกับการตูนหรือภาพยนตรที่เราคุนเคย โดยภาพเหลานี้จะมาจากการเรนเดอรชิ้นงานในซีนนั้นๆ 

เชน ถาเราสรางการเคลื่อนที่ของลูกบอลใหวิ่งจากทางซายของจอภาพไปยังทางขวา จะตองเริ่มจากภาพแรกให

เปนภาพลูกบอลที่เริ่มหมุนจากตําแหนงซายของหนาจอ ภาพที ่2 แสดงลูกบอลกําลังหมุนและเคลื่อนที่ไปขางหนาเล็กนอย 

และแสดงภาพอื่นๆ ตอกันจนกระทั่งถึงภาพสุดทายที่ลูกบอลหมุนไปอยูที่จุดส้ินสุดทางขวาของหนาจอ   
 

 
 

ตัวอยางการเคลื่อนไหวของลูกบอล 
 

สังเกตวาแตละภาพของลูกบอลมีการเปลี่ยนแปลงบางจุด แตจะตอเนื่องกัน เชน เปล่ียนตําแหนงลูกบอก เปล่ียน

การวางตัวและการทําองศากับพื้น เปนตน และถาเรานําการภาพเคลื่อนไหวเหลานี้มาแสดงเรียงตอเนื่องกัน เราก็จะไดงาน

แอนิเมชั่นชิ้นใหมขึ้นมาผานการเรนเดอร ซึ่งเปนไฟลวิดีโอสําหรับนําไปเผยแพร 

ภาพแตละภาพที่แสดงอยางตอเนื่องเพื่อใหเปนงานแอนิเมชั่นนั้น จะตองเคลื่อนที่ดวยความเร็วระดับหนึ่ง เพื่อให

การเคลื่อนไหวแสดงไดอยางราบร่ืน โดยอัตราเร็วในการแสดงวัดจากจํานวนภาพที่แสดงใน 1 วินาท ีหรือจํานวนเฟรมตอ 

1 วินาท ีซึ่งแตละภาพมาจากการเรนเดอรแอนิเมชั่นของวัตถุในแตละ 1 เฟรม  

นอกจากนั้น ความเร็วในการแสดงแอนิเมชั่นจะขึ้นอยูกับระบบของสื่อในการเผยแพร  เชน โทรทัศน คอมพิวเตอร 

หรือระบบเครือขายอินเทอรเน็ต เนื่องจากการเผยแพรชิ้นงานจําเปนตองใชส่ือจําพวกนี้ ดังนั้น การทํางานแอนิเมชั่นจึง

นิยมใชระบบโทรทัศนภายในประเทศเปนคาหลัก ซึ่งประเทศไทยจะใชความเร็วในการแสดงภาพเทากับ 25 เฟรมตอวินาที 

เปนระบบ PAL และคาความเร็วนี้ก็สามารถแสดงบนคอมพิวเตอรไดเชนกัน  
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วิวพอรตสําหรับสรางงานแอนิเมชั่น 
ในโปรแกรม Blender จะมีหนาตางหรือวิวพอรตที่ใชในการควบคุมการสรางแอนิเมชั่นที่เรียกวา “หนาตาง 

Timeline” ซึ่งเปนหนาตางหลักที่ใชในการสรางงานแอนิเมชั่น โดยตรง หนาตางนี้จะชวยใหเราเห็นจํานวนเฟรมทั้งหมด 

รวมทั้งเฟรมที่กําลังทํางาน และขอบเขตของการแสดงแอนิเมชั่นไดชัดเจน  

 
 
ตัวอยางหนาตาง Timeline 
 

วิธีการเรียกหนาตางนี้ขึ้นมาใช สามารถทําไดดังตอไปนี้ 

1. ทําการแบงวิวพอรตใหมีหนาจอใหมขึ้นมากอน โดยเราจะแบงวิวพอรตในแนวนอนดวยการคลิกเมาสขวาที่

ดานซายของวิวพอรตหลัก แลวเลือก Split Area  

2. จากนั้นเลื่อนเสนที่ไดลงมาดานลางเล็กนอยแลวใหคลิกเมาสซาย เพื่อกําหนดใหเปนหนาตาง Timeline  

3. เลือกที่ปุม   (Display Current Windows Type) แลวเลือก Timeline หนาตาง Timeline ก็จะ

ปรากฏ 
 

 
 
1. คลิกเมาสขวาที่ดานซายของวิวพอรตหลัก แลวเลือก Split Area 
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2. เลื่อนเสนที่ไดลงมาดานลางเลก็นอยแลวใหคลกิเมาสซาย 
 

 
 

3. ลือกที่ปุม  แลวเลือก Timeline 
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หนาตาง Timeline จะปรากฏ 
 

การสรางแอนิเมชั่นในโปรแกรม Blender 
เริ่มตนเราตองเขาใจกอนวาโปรแกรมสรางงาน 3D เหลานี้ มีจุดเดนอยูที่การสรางแอนิเมชั่นแบบคียเฟรม ซึ่งเปน

การสรางแอนิเมชั่นที่ใชการกําหนดความเปลี่ยนแปลงขององคประกอบและตําแหนงของวัตถุใหกับบางเฟรม เพื่อสรางให

วัตถุนั้นเคล่ือนไหวได และเฟรมดังกลาวจะจําความเปลี่ยนแปลงนั้นไว จากนั้นโปรแกรมจะใชการคํานวณทางคณิตศาสตร 

เพื่อใหแสดงการเคลื่อนไหวจากเฟรมหนึ่งไปยังอีกเฟรมหนึ่ง เราเรียกเฟรมที่จดจําการเปลี่ยนแปลงขอมูลของวัตถุนั้นวา 

"คียเฟรม" 

สําหรับตัวอยางนี้ เราจะสรางใหวัตถุกลองส่ีเหลี่ยมนี้มีการเคลื่อนที่จากซายไปขวา และคอยๆ ขยายใหญขึ้น โดย

อาศัยหลักการทําแอนิเมชั่นแบบคียเฟรม เพื่อใหเราเขาใจหลักการและวิธีการสรางแอนิเมชั่นดวยโปรแกรม Blender มาก

ขึ้น ดังนี้ 
วัตถุเคลื่อนที่จากซายไปขวา 

 
 
 
 
 
 

วัตถุกําลังหมุน 
 
 

วัตถุกําลังขยาย 
 
 
 
 
   
 

Page 231



จากตัวอยางภาพ เราจะแบงขั้นตอนการสรางงานแอนิเมชั่นชิ้นนี้ออกเปน 3 ชวง ขั้นตอน ดังนี้ 

   ขั้นตอนที ่1 กําหนดคาการแสดงแอนิเมชั่น 

   ขั้นตอนที ่2 สรางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 

   ขั้นตอนที ่3 หมุนและขยายขนาดวัตถุ 
 

ขั้นตอนที่ 1 กําหนดคาการแสดงแอนิเมชั่น 
สําหรับขั้นตอนนี้ถือเปนขั้นตอนที่สําคัญมาก เนื่องจากเปนขั้นตอนที่เราตองวางแผนลวงหนากอนที่จะลงมือ

สรางชิ้นงาน วาเราตองการใหระยะเวลาการแสดงของเรามีความยาวเทาใด มีอัตราเร็วในการแสดงเทาใด และตองการ

นําไปใชงานกับส่ือใด เพื่อจะตั้งคางานของเราใหตรงกับส่ือสําหรับเผยแพรที่เราจะใช  

ในตัวอยางนี้ เราตองการงานแอนิเมชั่นที่สามารถนําไปเลนไดกับโทรทัศนระบบ PAL และมีความยาวการแสดง 

200 เฟรม ซึ่งสามารถตั้งคาชิ้นงานได ดังนี้ 

1. เริ่มตนจากการเขาสูการสรางแอนิเมชั่น โดยใหคลิกเมาสซายที่ปุม   (Scene)   หรือกดแปน <F10> ที่

คียบอรด  

2. จากนั้นใหเราปรับคาพารามิเตอรตางๆ เพื่อกําหนดขอบเขตการแสดงแอนิเมชั่นครั้งนี้ โดยเขาสูการกําหนด

เอาทพุตของการเคลื่อนไหว ใหคลิกที่ปุม    (Render Buttons) 

3. ปรับคาอัตราเร็วในการแสดง โดยปรับคาที่ปุมเฟรมตอวินาที   ในแท็ป Format ใหเราคลิกรูป

สามเหลี่ยมดานซายของปุมเพื่อลดจํานวนเฟรมหรือคลิกรูปสามเหลี่ยมดานขวาเพื่อเพิ่มจํานวนเฟรม (หรือคลิกเมาสปุม

ซายบริเวณตรงกลางปุมแลวพิมพจํานวนเฟรมที่ตองการเขาไป) แตจากโจทยที่กําหนด เราตองการงานที่นําไปใชไดกับ

ระบบ PAL ดังนั้นจึงเลือกตั้งคาสําเร็จรูปใหเปนระบบ PAL โดยคลิกที่ปุม   คาทุกอยางก็จะถูกเปลี่ยนใหอัตโนมัติ

ตามมาตรฐานของระบบ PAL 

4. กําหนดความยาวหรือขอบเขตในการแสดงแอนิเมชั่นครั้งนี้ สําหรับตัวอยางเราตองการใหมีการแสดงการ

เคล่ือนไหวทั้งหมด 200 เฟรม จึงกําหนดคาที่ Start และ End ในแท็ป Anim โดยใหคา Start เทากับ 1 นั่นคือใหเริ่ม

แสดงตั้งแตเฟรมแรกของซีน และกําหนดคา End เทากับ 200 เพื่อใหความยาวของการแสดงเทากับ 200 และจบที่เฟรมที่ 
200   
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1. คลิกซาย    2. คลิกซาย 
 

 
3. พิมพคาอัตราเร็วในการแสดง (ในตวัอยางใหคาอัตราเร็วตามระบบ PAL 
 

 
 

4. กําหนดขอบเขตของการแสดงแอนิเมชั่น (ในตวัอยางเริ่มตนที ่1 และสิ้นสุดที่เฟรม 200) 
 

ขั้นตอนที่ 2 สรางการเคลื่อนที่ของวัตถุ 
ในขั้นตอนนี ้เราตองกําหนดคียเฟรมแรกใหกับการแอนิเมชั่นของเรา เพื่อระบุเฟรมตั้งตนกอนการเคลื่อนที่ 

จากนั้นกําหนดคียเฟรมถัดมาเพื่อสรางใหวัตถุเคลื่อนที่จากทางซายไปขวาของววิพอรต โดยกําหนดใหการเคล่ือนที่นี้แสดง

ทั้งหมด 100 เฟรม 

1. เริ่มตนเราตองกําหนดใหเฟรมที ่1 เปนเฟรมแรกที่จะเริ่มใหมีการเคลื่อนที่กอน ใหพิมพเลข 1 ในชองกําหนด

เฟรม  (Display Current Frame) เพื่อเขาสูการทํางานกับเฟรมที่ 1 (ในที่นี้เปนเลข 1 อยูแลว)  

(Display Current Frame) สําหรับชองนี้เราสามารถเลือกใหแสดงเฟรมใดเฟรมหนึ่งเพื่อดูลักษณะการ

เคล่ือนไหว เพียงพิมพคาเฟรมที่เราตองการ เชน ตองการใหแสดงเฟรม 20 ก็ใหพิมพคา 20 ลงไป หรือกดปุมสามเหลี่ยม

เพื่อเลือกเฟรม หรือคลิกเมาสปุมซายคางไว แลวลากไปมาเพื่อเลือกเฟรมแบบรวดเร็วก็ได นอกจากนั้นยังสามารถคลิก

เมาสปุมซายแลวกดคีย <Shift+Alt> คางไวแลวเลื่อนไปมา ก็จะเปนการเลือกเฟรมทีละเฟรมตามการเลื่อนเมาสได 
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2. ตอมาจะกําหนดใหเฟรมที่ 1 เปนคียเฟรมแรก โดยคลิกเมาสปุมขวาเลือกวัตถุกอน จากนั้นกดคีย <I> เพื่อ

สรางคียเฟรม (หรือเรียกวาการ Insert Keyframe) จากนั้นจะมีปอบอัพแสดงรายการใหเราเลือกวา เราจะสรางการ

เคล่ือนไหวใดใหกับวัตถุ ดังนี้ 

  Loc (Location) เปนการกําหนดแอนิเมชั่นดวยการยายตําแหนง 

  Rot (Rotation) เปนการกําหนดแอนิเมชั่นดวยการหมุนวัตถุ 

  Size เปนการกําหนดแอนิเมชั่นดวยการยอหรือขยายวัตถ 

  LocRot เปนการกําหนดแอนิเมชั่นดวยการยายตําแหนงและหมุนวัตถุดวย  

  LocRotSize เปนการกําหนดแอนิเมชั่นดวยการยายตําแหนง หมุน และยอ/ขยายวัตถุไดตามตองการ 

สําหรับตัวอยางนี้เราจะเลือก LocRotSize เพื่อสรางการเคลื่อนที่ดวยการยายตําแหนง หมุนและยอ/ขยายวัตถุ

ไดตลอดการเคลื่อนที่ (ตามโจทย) โดยคลิกเมาสปุมซายเลือก LocRotSize จะทําใหเฟรม 1 กลายเปนคียเฟรมแรกทันที 

ซึ่งโปรแกรมจะทําการบันทึกตําแหนง การวางตัวและขนาดของวัตถุในเฟรมแรกไว  
 
2. กดคีย <I> เลือก LocRotSize สรางคียเฟรมแรก 

 
 

1. กําหนดเฟรมแรกเปนเฟรมที่ 1 

3. จากนั้นเราจะสรางคียเฟรมตอไป สําหรับคียเฟรมนี้ เราจะระบุคาใหวัตถุเคลื่อนที่จากทางซายของวิวพอรตไป

ทางขวา โดยกําหนดใหมีการเคลื่อนที่ทั้งหมด 100 เฟรม ใหเราพิมพเลข 100 ลงไปในชองกําหนดเฟรม สังเกตวาจะเกิด

เสนสีเขียวที่เฟรม 100 จากนั้นเราจะระบุใหเฟรม 100 เปนคียเฟรม 

4. เล่ือนวัตถุไปยังตําแหนงที่ตองการ แลวกดแปน <I> แลวเลือกลักษณะการสรางคียเฟรม (ในตัวอยางเลือก 
Loc) 
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4. กดคีย <I> แลวเลือก Loc สรางคียเฟรมที่ 2 

 
  

3. กําหนดเฟรมสดุทาย 
 

(จากขอ 3 และ 4) เราสามารถส่ังใหโปรแกรมสรางคียเฟรมใหเราแบบอัติโนมัติได โดยทุกครั้งที่เรากําหนดเฟรม

ใดใหเปนคียเฟรม และทําการเปลี่ยนแปลงตําแหนง หมุน หรือเปล่ียนขนาดวัตถุ โปรแกรมจะบันทึกคานั้นๆ ลงในคียเฟรม

ที่เราเลือกใหทันที ซึ่งจะสะดวกกวาวิธีแรกที่ตองกําหนดคาผานการ Insert Keyframe โดยคลิกที่ปุม    

(Automatically Insert Keyframe) ที่ Header ของหนาตาง Timeline จากนั้นสรางการเคลื่อนไหวปกต ิ
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C. เม่ือมีการปรับตําแหนงวัตถ ุโปรแกรมจะบันทึกลงในคียเฟรมทันที 

 
 
A. คลิกเลือก 

B. กําหนดคียเฟรม 
 

ขั้นตอนที ่3 หมุนและขยายขนาดวัตถุ 
ตอมาเราจะสรางคียเฟรมที่ 3 ใหบันทึกการหมุนและขยายขนาดขยายขนาดวัตถุ ซึ่งเราจะกําหนดใหมีการ

เคล่ือนไหวในลักษณะนี้ทั้งหมด 100 เฟรมตอจากการเคลื่อนไหวในขั้นตอนที ่2 ดังนั้น คียเฟรมที่ 3 เราจึงจะเซ็ตหรือตั้งให

อยูในเฟรมที่ 200 ดังภาพ 

1. ขณะที่เราทํางานกับโหมดการตั้งคาคียเฟรมอัติโนมัติ ใหเราสรางคียเฟรมที่ 3 ในเฟรมที่ 200 โดยพิมพเลข 

200 ลงไปในชองกําหนดเฟรม   

2. ใชเครื่องมือ   ในกลุมเคร่ืองมือ Transformation หมุนวัตถุ  

3. ใชเครื่องมือ   ในกลุมเคร่ืองมือ Transformation ขยายขนาดวัตถุ 
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2. หมุนวัตถ ุ
 

 
 

1. ใสเลข 200 
3. ขยายวัตถ ุ

 

 
 

 
เมื่อเราสรางเสร็จแลว ใหทดลองดูแอนิเมชั่นนี้ โดยเลื่อนเฟรมมายังเฟรมแรก   หรือพิมพ 1 ลงในชองกําหนด

เฟรม แลวคลิกเมาสปุมซายที่ปุม  (Play) บริเวณ Header ของ Timeline 
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เลื่อนเฟรมมาที่เฟรมแรก แลวลิกเมาสปุมซายที่ปุม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วัตถุจะมีการเปลี่ยนแปลง 
 

จะเห็นวาวัตถุมีการเปลี่ยนแปลงตามการกําหนดคียเฟรมที่เราไดสรางไว ซึ่งเมื่อเราเลือกสรางคียเฟรมแบบ 

LocRotSize ทําใหเราสามารถเปลี่ยนแปลงวัตถุไดทั้งตําแหนง การหมุน และขนาด โดยคียเฟรมที่ 1 ไมมีการเปลี่ยนแปลง

ใดๆ เพราะเราไมไดสรางการเปลี่ยนแปลง จากนั้นวัตถุจะคอยๆ เล่ือนมาทางขวาตามคียเฟรมที่ 2 ในเฟรม 100 ที่เรา

กําหนดการเปลี่ยนแปลงไว แลวสุดทายเมื่อผานเฟรม 100 วัตถุก็จะเลื่อนมาทางขวาสุดของวิวพอรต พรอมกับหมุนตัวเอง

และขยายใหญขึ้นจนหยุดในเฟรม 200 ซึ่งเปนคียเฟรมที่ 3 ที่เรากําหนดไว 

  เราสามารถควบคุมการแสดงแอนิเมชั่นดวยปุม   ทั้งหมดนี้     

  ปุม     เปนการกําหนดใหการแสดงกลับมาเริ่มตนที่เฟรมแรกกอน   

  ปุม     เปนการสั่งใหกลับไปยังคียเฟรมกอนหนา  

  ปุม     เปนการเลนแอนิเมชั่น  

  ปุม   เปนการสั่งใหไปยังคียเฟรมถัดไป  

  ปุม     เปนการสั่งใหไปยังเฟรมสุดทายที่เราสรางไว 
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บทที่ 12 
สรางงานแอนิเมชั่นดวย IPO  Curve และ Path Animation 

 
ในบทนี้เราจะไดเรียนรูถึงวิธีการสรางการเคลื่อนไหวเชิงประยุกตใหกับโมเดลดวยการควบคุมโมเดลอยางมือ

อาชีพดวย IPO Curve Editor และวิธีการสรางการเคลื่อนไหวจากเสน Path ดวยวิธี Path Animation ที่นิยมใชกันใน

การสรางเสนทางการเคลื่อนไหวใหโมเดล 
 

การใชงาน IPO Curve 
ความสามารถในการสรางแอนิเมชั่นของโปรแกรม Blender ที่นาสนใจก็คือ การใชหนาตาง IPO CURVE มา

ชวยในการปรับแตงรายละเอียดของการสรางแอนิเมชั่นใหกับวัตถ ุโดยหนาตางทํางานของ IPO CURVE จะมีลักษณะเปน

เสนกราฟหลายสี เสนกราฟเหลานี้เรียกวา “กราฟ IPO (Interpolation)” เปนกราฟที่แสดงผลของการแอนิเมชั่นที่เรา

สรางไว 

 
IPO Curve กราฟแสดงการสรางแอนิเมชั่น 
 

เรียกใชงาน IPO Curve 
หนาตาง IPO Curve เปนหนึ่งในหนาตางของกลุมหนาตางใน Window Type ดังนั้นเราจะแบงหนาตางเพิ่มอีก

หนึ่งหนาตางกอน โดยคลิกเมาสปุมขวาที่สวนบนของวิวพอรต เลือก Split Area แลวคลิกเมาสปุมซายกลางหนาจอ เรา

จะไดหนาตางใหมขึ้นมา 
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แบงวิวพอรตโดย Split Area เพื่อจะกําหนดหนาตางใหมใหเปนหนาตาง IPO Curve Editor 
 

จากนั้นคลิกเมาสที่ปุม   (Display Current Windows Type) แลวเลือก IPO Curve Editor จะปรากฏ

หนาตาง IPO Curve Editor ขึ้นมา เราจะเห็นวามีเสนกราฟอยูในหนาตาง  

 
 
1. คลิกเมาสที่ปุม  แลวเลือก IPO Curve Editor 2. จะปรากฏหนาตาง IPO Curve Editor ขึ้นมา 
 

เราสามารถควบคุมมุมมองของกราฟไดเหมือนกับวิวพอรตที่แสดงชิ้นงาน เชน การยอ/ขยายหนาตางทําไดโดย

กดคีย <Ctrl+Atl> พรอมกับคลิกเมาสกลางเล่ือนขึ้นเลื่อนลง หรือตองการเลื่อนเพื่อดูสวนอื่นๆ ในกราฟ ก็ใหคลิกเมาส

กลางคางไวแลวเลื่อนหนาจอก็ไดเชนกัน   

 

เขาใจการทํางานกับ IPO Curve Editor   
กราฟในหนาตาง IPO Curve Editor นั้น จะมีสัญลักษณะและสีสันหลากหลาย ซึ่งแตละสัญลักษณและแตละสี

นั้นมีความหมายเล็งถึงวัตถุและช้ินงานที่เราสรางการแอนิเมชั่นไวทั้งส้ิน ดังนี้ 
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จุดคียเฟรม  
เปนจุดสีดําบนเสน Curve แตละเสน และจุดเหลานี้จะอยูในตําแหนงที่ตรงกัน ดังตัวอยางภาพนี ้เราไดสรางแอนิ

เมชั่นไวกอนหนานี ้3 คียเฟรมเราจึงเห็นจุดบนเสน Curve แตละเสนเปน 3 จุด  
เสน Curve 
เสน Curve เหลานี้จะใชสรางความราบรื่นใหกับการทําแอนิเมชั่น ซึ่งโปรแกรมจะบอกใหทราบวาเสน Curve 

เสนนี้คือ Curve ของการแอนิเมชั่นอะไรโดยดูจากสีของเสน Curve และคําอธิบายดานขาง และถาเราตองการปรับการ

เคล่ือนไหวของเสน Curve ก็สามารถเลือกเสน Curve นั้นแลวทําการแกไขได โดยวิธีดังนี้ 

1. คลิกเมาสปุมขวาเลือกเสน Curve นั้น สังเกตวาจุดสีดําบนเสน Curve จะกลายเปนจุดสีขาวเมื่อถูกเลือก  

2. จากนั้นใหเรากดคีย <Tab>  เพื่อเขาสูการปรับแตงเสน Curve สังเกตวาจะมีแขนเกิดขึ้นที่จุดบนเสน Curve 

ซึ่งเราสามารถปรับแตงตําแหนงของจุดคียเฟรมได ดังนี้ 

  ‐ ถาเราตองการปรับแตงที่จุดใด ใหคลิกเมาสปุมขวาเลือกที่จุดนั้น แลวคลิกเมาสปุมขวาคางไวเพื่อดึง

แขนปรับจุด  

  ‐ ถาตองการปรับตําแหนงจุด กดคีย <G> แลวเลื่อนตําแหนงจุดตามตองการ คลิกเมาสปุมซายเพื่อวาง

จุดนั้น  

  ‐ ถาตองการปรับเสน Curve อื่น ก็ใหกดแปน <Tab> อีกครั้งเพื่อออกจากการทํางานกับจุดเขาสูการ

ทํางานกับเสน Curve แทน 

ดังตัวอยางตอไปนี ้เราจะมาทดลองปรับแตงเสน Curve เพื่อสังเกตความเปลี่ยนแปลงของการเคลื่อนที่เมื่อมีการ

ปรับแตง โดยคลิกเมาสปุมขวาเลือกเสนกราฟสีแดง Loc X (ดูจากคําอธิบายดานขาง) เพื่อปรับตําแหนงในแกน x จากนั้น

กดคีย <Tab> เขาสูการปรับแตงคียเฟรมหรือจุดบนเสน Curve 
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เลือกกราฟสีแดง แลวกดคีย<Tab> เขาสูการปรับแตงคียเฟรม 
 

ใหเราลองทดสอบดูการเคล่ือนที่กอนปรับแตงเสนกราฟจากหนาตางวิวพอรตกอน จากนั้นคลิกเมาสขวาเลือกจุด

ลําดับที่ 2 แลวกดคีย <G> เล่ือนจุดขึ้นบน และคลิกเมาสปุมซายเพื่อวางจุด 

 
 

ขยับจุดบนเสนกราฟขึ้น 
 

เมื่อทดลองแสดงการเคลื่อนไหวอีกครั้ง จะสังเกตความเปลี่ยนแปลงไดวา การเคล่ือนที่เดิมจะเปลี่ยนไป นั่นคือ

วัตถุจะเคลื่อนที่เลยพื้นไป และมีการวนกลับมาที่ตําแหนงเดิมเล็กนอยเมื่อผานชวงของจุดที่เราเปล่ียนแปลง 

 
 
 
   
 
จากนั้นลองกดคีย <G> เล่ือนจุดลงมาดานลางบาง จะสังเกตวา การเคลื่อนที่ของวัตถุจะยอนกับไปทางซายกอน 

และเมื่อผานคียเฟรมที่เราเปล่ียนแปลง วัตถุจะกลับมาแสดงการเคลื่อนที่ตามเดิม 

กอนการเปลี่ยนตําแหนงคียเฟรมที ่2 ใน IPO Curve หลังการเปลี่ยนตาํแหนงคียเฟรมที ่2 ใน IPO Curve จะ
เห็นวาตําแหนงของวัตถุก็จะเปลี่ยนไปดวย 
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ขยับจุดบนเสนกราฟลง 

 

 
 
 
 
 

การปรับแตง IPO Curve ดวย Interpolation Mode 
นอกจากนั้น เรายังสามารถปรับเสนกราฟเพิ่มเติมโดยกําหนดรูปแบบวางตัวของเสนกราฟ สามารถทําไดโดย

ขณะที่เรากําลังเลือกจุดคียเฟรม ใหคลิกเมาสซายเลือกเมนู Point แลวเลือก Interpolation Mode จะพบตัวเลือก 3 

แบบ คือ Constant, Linear และ Bezier  

 
 

ในตวัอยางนี้เราเลือกคียเฟรมที่ 2 ของเสนกราฟสแีดง Loc X 
 

Constant เปนการจัดใหมีการเคลื่อนที่แบบไมตอเนื่อง จะแสดงเฉพาะการเปลี่ยนแปลงที่คียเฟรมที่กําหนดไว

เทานั้น 

กอนการเปลี่ยนตําแหนงคียเฟรมที ่2 ใน IPO Curve หลังการเปลี่ยนตาํแหนงคียเฟรมที ่2 ใน IPO Curve จะ
เห็นวาตําแหนงของวัตถุก็จะเปลี่ยนไปดวย 
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เสนกราฟจะเปลี่ยนไปหลังการเลอืก Constant 
 

ผลของการเคลื่อนที่ระหวางคียเฟรมที่ 1 และคียเฟรมที่ 2 จะเปลี่ยนไป สังเกตวา เราจะไมเห็นวัตถุคอยเคลื่อนที่

จากจุดเริ่มตนไปยังคียเฟรมที่ 2  แตจะกลายเปนแสดงเฉพาะคียเฟรมแรกและคียเฟรมที่ 2 แทน 
 
Linear เปนการจัดใหมีการเคลื่อนที่ตามการเคลื่อนที่เดิม แตจะไมคอยนุมนวลราบรื่นมากนัก 

 
 

เสนกราฟจะเปลี่ยนไปหลังการเลอืก Linear 
 

Bezier เปนการจัดใหมีการเคลื่อนที่ตามการเคลื่อนที่เดิม ซึ่งจะมีความราบรื่นในการเคลื่อนที่มากที่สุด โดย

โปรแกรมจะตั้งใหการเคลื่อนที่เปนแบบ Bezier เปนหลัก 
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เสนกราฟจะเปลี่ยนไปหลังการเลอืก Bezier เปนกราฟปกติ 
 

เทคนิคการใช IPO Curve ควบคุมการเคลื่อนไหว 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะมาศึกษาวิธีการใช IPO Curve เพื่อควบคุมวัตถุในการทําแอนิเมชั่น  โดยจะสรางลูกบอล

ใหวางอยูดานซายของวิวพอรต และจะใช IPO Curve เขามาควบคุมการเคลื่อนไหวในรูปแบบตางๆ ใหลูกบอลกระเดง 1 

รอบ ดังภาพ 
 

 
 

สําหรับการสรางการเคลื่อนที่นี้ เราจะตั้งใหมีการแสดงทั้งหมด 150 เฟรม โดยกําหนดคา End Frame เปน 150 

และอัตราการแสดงภาพเปน 25 เฟรมตอวินาที 
 

 
 
ปรับคาตางๆ โดยแสดงทั้งหมด 150 เฟรม โดยกําหนดคา End Frame เปน 150 และใหมีจํานวนเฟรมตอวินาทีเปน 25 
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จากภาพ ในตอนเริ่มตนนั้นวัตถุจะยังไมมีการแอนิเมชั่น สังเกตไดจากหนาตาง IPO Curve Editor ยังไมปรากฏ

เสนกราฟดๆ จากนั้นเราจะสรางคียเฟรมแรกใหกับลูกทรงกลม โดยใหตําแหนงแรกวัตถุหยุดอยูนิ่งที่ตําแหนงเดิมกอน และ

ตอไปนี้เราจะสรางแอนิเมชั่น โดยการสรางคียเฟรมจากการเปลี่ยนตําแหนงของลูกบอล ดังนี้ 

    คียเฟรมที่ 1 (เฟรม 1) กําหนดใหลูกบอลเร่ิมกระเดง  

    คียเฟรมที่ 2 (เฟรม 20) กําหนดใหลูกบอลกระเดงที่จุดสูงสุด 

    คียเฟรมที่ 3 (เฟรม 40) กําหนดใหลูกบอลกระทบพื้น 
 

 
คียเฟรมที่ 1 (เฟรม 1)   คียเฟรมท่ี 2 (เฟรม 20)  คียเฟรมท่ี 2 (เฟรม 40) 
 
คียเฟรมที่ 1 (เฟรม 1) กําหนดใหลูกบอลเริ่มกระเดง 

โดยเราจะกําหนดใหลูกบอลหยุดนิ่งบนพื้นที่มุมดานซายของจอภาพกอน จากนั้นกําหนดใหเฟรม 1 เปนคียเฟรม

ที่จะเริ่มมีการเคลื่อนที่ ดังนี้ 

1. ขณะอยูที่เฟรมแรก (เฟรมที่ 1) ใหคลิกเมาสขวาเลือกลูกบอล แลวกดคีย <I> เพื่อสรางคียเฟรมแรก โดยคลิก

เลือก Loc (Location) เพื่อสรางแอนิเมชั่นดวยการเปลี่ยนตําแหนง สังเกตที่หนาตาง IPO CURVE EDITOR จะมีเสน 

Curve ปรากฏขึ้นมา และมีจุดคียเฟรมจุดแรกอยูบนเสน Curve 

2. กดคีย <N> เพื่อแสดง Transform Properties ซึ่งเปนสวนที่แสดงตําแหนงของวัตถุ โดยที่เราจะใช

ประโยชนจากสวนนี้ในการกําหนดการเคลื่อนที่ของลูกบอลที่มีคาแนนอนและชัดเจน 

  
 

1. คลิกเมาสขวาเลือกลูกบอล แลวกดคีย <I> เลือก Loc (Location) 
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หนาตาง IPO CURVE EDITOR จะมีเสน Curve ปรากฏขึ้นมา และมีจดุคียเฟรมจุดแรกอยูบนเสน 
 

 
2. กดคีย <N> เพื่อแสดง Transform Properties 

 
 
คียเฟรมที่ 2 (เฟรม 20) กําหนดใหลูกบอลกระเดงที่จุดสูงสุด 

โดยเราจะกําหนดใหลูกบอลกระเดงขึ้น ในจุดที่สูงสุดของการเคลื่อนที่ในเฟรม 20 และใหมีการเลื่อนตําแหนงขึ้น 

2.5 หนวยในแกน Z และไปขางหนา 2 หนวยในแกน Y ดังวิธีการตอไปนี ้

1. สรางคียเฟรมที่ 2 ที่เฟรม 20 โดยไมใชวิธีการสรางเฟรมอัติโนมัติ แตเลือกกําหนดสรางคียเฟรมเอง ใหพิมพ

คา 20 ลงไปในชองกําหนดเฟรม  

2. ยายลูกบอลขึ้น 2.5 หนวย (ยายตําแหนงแกน Z) โดยพิมพคา 3.5 ใน Loc Z ที่ Transform Properties (คา

นี้ใหเราบวกเพิ่มจากคา Z ตั้งตน ซึ่งขึ้นอยูกับการวางตําแหนงลูกบอลของเรา ในตัวอยางนี้เราวางลูกบอลไวในตําแหนง Z 

= 1.0 ดังนั้นเมื่อเล่ือนตําแหนง 2.5 หนวยจึงพิมพคา 3.5 ลงไปในชอง LocZ) 
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3. ยายลูกบอลไปขางหนา 2 หนวย (ยายตําแหนงแกน X) โดยพิมพคา 2 ใน Loc X ที่ Transform Properties 

(คานี้ใหเราบวกเพิ่มจากคา X ตั้งตน ซึ่งขึ้นอยูกับการวางตําแหนงลูกบอลของเรา ในตัวอยางนี้เราวางลูกบอลไวใน

ตําแหนง X = 0.0 ดังนั้นเมื่อเล่ือนตําแหนง 2 หนวยจึงพิมพคา 2 ลงไปในชอง LocX) 

4. กดคีย <I> แลวเลือกเลือก Loc (Location) ใหคียเฟรมที่ 2 จดจําตําแหนงที่เปล่ียนไป 

ในขณะนี้ถาเรามาดูที่ IPO CURVE สังเกตวากราฟเสนสีแดงและเหลืองจะมีคาสูงขึ้น แสดงวาแกน X และ Z มี

การเปลี่ยนแปลงคา  
 

2. พิมพคา LocZ เทากับ 3.5  3. พิมพคา LocX เทากับ 2 
 

 
 

1. สรางเฟรมที ่2 ในเฟรมที ่20 
 
4. กดคีย <I> เลือก Loc เพื่อสรางคยีเฟรมท่ี 2 ใหมีการจําคาตําแหนงท่ีเราเพิ่งเคลื่อนยายไป 
 

 
 

กราฟเสนสีแดงและเหลืองจะมีคาสูงขึน้ แสดงวาแกน X และ Z มีการเปลี่ยนแปลงคา 
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คียเฟรมที่ 3 (เฟรม 40) กําหนดใหลูกบอลกระทบพื้น 
สําหรับคียเฟรมสุดทาย (เฟรม 40) เราจะปรับใหมีการเคล่ือนที่ของลูกบอล ในลักษณะที่กระทบพื้น โดยปรับให

มีการเลื่อนตําแหนงลงมาเทากับคาเริ่มตนนั่นคือ 1 หนวย (คาที่ลูกบอลวางบนพื้น ซึ่งคานี้ขึ้นอยูกับเราวาในครั้งแรกเราจัด

ตําแหนงแกน Z เทาไหรใหตั้งคาตามคานั้น) และเคลื่อนที่ไปขางหนา 2 หนวยในแกน Y ดังนั้นจากคา Y เดิมคือ 2 หนวย

ตองเคลื่อนที่เพิ่มอีก 2 หนวย รวมเปน 4 หนวยจากจุดเริ่มตน จึงกําหนดใหคา Y เปน 4 ดังวิธีการตอไปนี้ 

1. สรางคียเฟรมที่ 3 ขึ้นมาเพื่อลองควบคุมวัตถุดวย IPO Curve อีกครั้ง โดยคราวนี้ใหพิมพ 40 ในชองกําหนด

เฟรม แลวกดคีย <Enter>  

2. ตองการเลือกใหลูกบอลตกลงมา เราจะตองระบุใหตําแหนงใหมของลูกบอลนี้มีตําแหนงแกน Z เทากับคา

เริ่มตนขณะที่ลูกบอกอยูบนพื้น (ในตัวอยางคือ 1) โดยคลิกเมาสในชอง LocZ แลวพิมพ 1  

3. ใหลูกบอลเดงไปขางหนาอีก 2 หนวย โดยพิมพคา 4 ในชอง LocX จากนั้นกดคีย <Enter>  

4. จากนั้นใหสรางเฟรม 40 นี้ใหกลายเปนคียเฟรม โดยกดคีย <I> แลวเลือก Loc ในตอนนี้กราฟในหนาตาง 

IPO Curve จะมีการเปลี่ยนแปลง นั่นคือ คา Curve ในแกน Z เทากับ 1 และคา Curve ในแกน X เทากับ 4 
 

2. พิมพคา LocZ เทากับ 1  3. พิมพคา LocX เทากับ 4 
 

 
 

1. สรางเฟรมที ่3 ในเฟรมที่ 40 
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4. กดคีย <I> เลือก Loc เพื่อสรางคยีเฟรมท่ี 3 

 
กราฟเสนแดงและเหลืองมีการเปลี่ยนแปลงคา 
 

ถาเราคลิกเมาสปุมซายในบริเวณหนาตาง IPO CURVE EDITOR แลวเลื่อนเสนสีเขียวไปมา จะพบวาวัตถุมีการ

เคล่ือนที่ตามลักษณะของเสน Curve หรือมีการเคลื่อนที่ในแกน X และ Z ตามเสน Curve ใน LocX และ LocZ นั่นเอง 
 

 
 
เม่ือมีการขยับเสนสีเขียวจะมีการเคลื่อนไหวของลูกบอล 

 
และนี่คือหลักการในการควบคุมวัตถุใหเคลื่อนไหวดวยการใชเสน IPO Curve ตอไปเราจะรูจักวิธีการควบคุม

วัตถุอีกรูปแบบหนึ่งดวยการใช Extent Mode ใน IPO Curve ซึ่งเปนการควบคุมวัตถุที่นํารูปแบบสําเร็จรูปมาชวยสราง

การเคลื่อนที่เพิ่มเติมใหกับแอนิเมชั่นที่เราสรางไว 
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สรางการเคลื่อนไหวสําเร็จรูปดวย Extent Mode ของ IPO Curve 
Extent Mode เปนโหมดการทํางานที่ใชควบคุมวัตถุดวยเสน IPO แบบสําเร็จรูป ซึ่งจะชวยใหเราประหยัดเวลา

ในการสรางการเคลื่อนไหว ไมจําเปนตองสรางคียเฟรมที่ละคียเฟรม แตเลือกใช Extent Mode สรางคียเฟรมตามรูปแบบ

ของการเคลื่อนไหวของชิ้นงานตนแบบไดทันที โดยวิธีการทํางานดวย Extent Mode มีดังนี้ 

1. เลือกทํางานกับเสน Curve ทั้งสามเสน โดยกดคีย <Shift> แลวคลิกเมาสขวาเลือกเสน Curve หรือกดคีย 

<A> เพื่อเลือกเสน Curve ทั้งหมดก็ได (สังเกตจากจุดคียเฟรมจะตองเปนสีขาว) 

2. จากนั้นเลือกเมน ูCurve>Extent Mode จะพบตัวเลือกใหเรา 4 ตัวเลือกซึ่งมีการเคล่ือนที่แบบตางๆ ไดแก 

Constant, Extrapolation, Cyclic และ Cyclic Extrapolation 
 

 
 

 
 
 
โดยลักษณะของการเคลื่อนที่ของแตละรูปแบบมีดังนี้   

Constant เมื่อเลือก Constant แลวทดลองแสดงแอนิเมชั่นดูจะพบวามจะเปนการเคลื่อนที่ตามลักษณะการ

เคล่ือนที่เดิม นั่นคือบอลมีการกระเดงเพียงครั้งเดียว และเมื่อเลยคียเฟรมที่ 3 ไป บอลก็จะหยุดนิ่งอยูบนพื้น 

 
เม่ือเลือก Constant การเคลื่อนที่จะเปนตามเดิม 

1. เลือกทํางานกับเสน Curve ทั้งสาม 
2. เลือกเมน ูCurve>Extent Mode จะ
ปรากฏตัวเลอืก 4 
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Extrapolation เมื่อเลือก Extrapolation แลวทดลองแสดงแอนิเมชั่นดู จะพบวามีการเคล่ือนที่เพิ่มขึ้นจาก

เสน Curve เดิมที่เราสรางไว โดยจะมีเสน Curve ที่ลากตอจากคียเฟรมสุดทายในทิศทางเดียวกัน นั่นคือเมื่อบอลมีการ

กระเดงหลังจากกระทบพื้นแลว จะจมหายลงไป 

 
 

เม่ือเลือก Extrapolation จะมีการเคลื่อนที่เพิ่มขึ้นจากเสน Curve เดิม 
 

 
 

Cyclic เมื่อเลือก Cyclic แลวทดลองแสดงแอนิเมชั่นดู จะพบวามีการแสดงซ้ําตามแอนิเมชั่นเดิม โดยจะเคลื่อนที่

แบบวนลูป 
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เม่ือเลือก Cyclic จะเคลื่อนที่แบบวนลูป 
 

 
 

Cyclic Extrapolation จะเปนการเคลื่อนที่วนลูปเฉพาะการเคลื่อนที่ในแกน Z แตสําหรับแกน X จะมีการ

เคล่ือนที่ไปขางหนา เหมือนกับลูกบอลกระเดงไปเรื่อยๆ 
 

 
เม่ือเลือก Cyclic Extrapolation จะทําใหมีการเคลื่อนที่ตอเนื่องไปเรื่อยๆ 

 

 
การทํางานดวย IPO Curve จะมีประโยชนมากสําหรับการทําแอนิเมชั่น ซึ่งถาเราลองศึกษาหรือฝกเพื่อเติมใน

แกนอื่น และการเคลื่อนที่แบบอื่นก็จะพบวาการใช IPO CURVE มาชวยปรับแตงแอนิเมชั่น จะชวยใหเราไมตองเสียเวลา

ในการสรางคียเฟรมทีละจุด อีกทั้งยังงายในการควบคุมใหเปนไปตามตองการอีกดวย 
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สรางการเคลือ่นไหวตามเสนทางทดวยวิธ ีPath Animation 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะมาศึกษาการสรางแอนิเมชั่นอีกรูปแบบหนึ่งที่นําเสน Path มาใชในการสรางเสนทางในการ

เคล่ือนที่ เรียกวา “Path Animation” โดยในตัวอยางนี ้เราจะสรางใหเครื่องบินใหบินตามเสน Path ที่เราไดสรางไว 

พรอมทั้งเอนตัวตามทิศทางของเสน Path นั้นดวย นอกจากนั้น เราจะใช IPO CURVE เขามาชวยในการปรับแตง

รายละเอียดใหราบรื่นขึ้นดวย ดังนี้ 
 

 
 

เครื่องบินเคลื่อนที่ตามเสน 
 

จากภาพ เราจะเห็นวา เครื่องบินนั้นไดบินไปตามเสน Path ที่เรากําหนด โดยแบงขั้นตอนการสรางชิ้นงานนี้

ออกเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที ่1 สรางเสน Path  

  ขั้นตอนที ่2 สรางเครื่องบินใหบินตามเสน Path 

  ขั้นตอนที ่3 ปรับแตงการเครื่องที่ของเครื่องบินใหเปนตามกฏธรรมชาติ 
 

ขั้นตอนที ่1 สรางเสน Path 
เริ่มตนใหเราเปดไฟลเครื่องบินขึ้นมาหรือวัตถุใดก็ไดที่เราตองการสราง โปรแกรมก็จะแสดงวัตถุเครื่องบินขึ้นมา

บนวิวพอรต ในที่นี้เราจะเลือกทํางานกับมุมมอง TOP เพื่อสะดวกในการสรางเสนทางการเคลื่อนที่ของเครื่องบิน จากเรา

จะสรางเสน Path ใหเปนเสนทางสําหรับการเคลื่อนที่ของเครื่องบิน ดังภาพ 
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สรางเสนทางสําหรับการเคลื่อนที่ของเครื่องบิน 
 

ในที่นี้เราจะปรับใหเสนมีลักษณะคลายกราฟรูป Sine Curve ดังนั้นเราจึงตองปรับแตงจุดทั้ง 5 ใหมีตําแหนงที่

เหมาะสม ดังนี้ 

1. เลือกเมนู Add>Curve>Path โปรแกรมก็จะแสดงเสน Path ขึ้นมา  

2. เมื่อเราไดเสน Path แลวใหขยายเสน Path ใหยาวขึ้นจนเต็มวิวพอรต โดยใชอุปกรณ Scale หรือกดคีย <S> 

ที่คียบอรด แลวลากเมาสขยายเสน Path ใหยาวขึ้น 

3. เมื่อไดความยามตามตองการใหคลิกเมาสปุมซายเพื่อออกจากการขยายเสน  สังเกตวาในเสน Path จะมีจุด

สําหรับใชปรับแตงรูปรางของเสน โดยมีทั้งหมด 5 จุด 

 
 

1. เลือกเมน ูAdd>Curve>Path 
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2. กดคีย <S> ขยายเสน Path 

 

 
3. จะไดจุดควบคุมเสน Path 5 จุด 

 
 

4. ขณะที่เราทํางานใน Edit Mode อยูนั้น ใหคลิกเมาสขวาเลือกจุดแรกของเสน Path แลวเลือกอุปกรณ 

Translate หรือกดคีย <G> แลวลากเมาสเล่ือนจุดนั้นมาวางในตําแหนงใหม จากนั้นคลิกเมาสซายเพื่อวางจุด  

5. สําหรับจุดที่ 2 เมื่อคลิกเมาสขวาเลือกจุดที่ 2 แลวใหเรากดคีย <G> แลวดึงจุดที่ 2 ลงมาดานลาง เพื่อดึงเสน 

Path ใหโคงต่ําลงมา คลิกเมาสซายเพื่อวางจุด 

6. ตอมาเราจะเลือกจุดที่ 4 แลวกดคีย <G> ดึงจุดที่ 4 ขึ้นไปใหเสน Path ใหโคงขึ้น คลิกเมาสซายเพื่อวางจุด 

(สวนจุดที่ 3 วางไวตําแหนงเดิม เพราะเปนจุดกึ่งกลางของเสนอยูแลว)  

7. เลือกจุดสุดทายจุดที่ 5 กดคีย <G> ดึงจุดที่ 5 ลงมา แลวคลิกเมาสซายเพื่อวางจุด 
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1. เลื่อนจุดแรกขึน้ 
 

 
2. เลื่อนจุดที ่2 ลงมา 
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3. เลื่อนจุดที ่4 ขึ้น 

 
  อยางไรก็ตาม วิธีการเลือกวาจะปรับแตงเสนจากจุดใดนั้น ขึ้นอยูกับรูปแบบลักษณะของเสนที่เรา

ตองการ จึงไมมีสูตรตายตัววาจะตองปรับอยางไรเปนอันดับแรก 
 
 

ขั้นตอนที ่2 สรางเครื่องบินใหบินตามเสน Path 
เมื่อสรางเสน Path เรียบรอยแลว ใหเรากดคีย <Tab> ออกจาก Edit Mode เพื่อเลือกปรับแตงเสน Path ทั้ง

เสน ซึ่งตอไปเราจะสรางใหเสน Path นั้นมีระยะทางตามจํานวนเฟรมในการแสดง และรายละเอียดของแอนิเมชั่นที่เรา

ตองการ โดยทํางานที่หัวขอ Curve and Surface ภายใต Object Mode และทําตามขั้นตอนแตละสวนดังนี้ 

  สวนที่ 1 กําหนดความยาวในการแสดงแอนิเมชั่น 

  สวนที่ 2 กําหนดใหเครื่องบินมีการเคลื่อนที่ไปตามเสน Path 

  สวนที่ 3 กําหนดใหเครื่องบินเคล่ือนที่บนเสน Path 

  สวนที่ 4 กําหนดใหเครื่องบินเคล่ือนที่จนครบทั้งเสนทาง (ครบทุกเฟรมที่เรากําหนด) 
 
สวนที่ 1 กําหนดความยาวในการแสดงแอนิเมชั่น 
ใหเรากําหนดความยาวในการแสดงแอนิเมชั่นที่ปุม   (Path Length) โดยจะกําหนดเปน 150 

เฟรม (ใหคลิกเมาสซายที่ปุมนี้ แลวพิมพจํานวนเฟรมที่ตองการลงไป) 
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คลิกแลวพิมพจํานวนเฟรม 
 

สวนที่ 2 กําหนดใหเครื่องบินมีการเคลื่อนที่ไปตามเสน Path 
จากนั้นเราจะกําหนดใหเครื่องบินมีการเคล่ือนที่ไปตามเสน Path โดยวิธีการดังนี ้

1. คลิกเมาสปุมขวาเลือกเครื่องบิน แลวกดคีย <Shift> คางไว จากนั้นคลิกเมาสปุมขวาเลือกที่เสน Path  

2. ใชคําส่ังจากเมนู Object>Parent>Make Parent หรือกดคีย <Ctrl+P> เพื่อเรียกใชคําส่ังนี้ก็ได แลวเลือกที่ 

Normal Parent ในปอบอัพ สังเกตวาจะมีเสนประเกิดโยงเชื่อมระหวางเครื่องบินกับเสน Path 
 

 
1. คลิกเลือกเครื่องบินแลวเลือกเสน Path 
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2.1 คลิกเลือก Object>Parent>Make Parent 
 

 
 

2.2 คลิกเลือก Normal Parent 
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จะเกิดเสนประเกิดโยงเชื่อมระหวางเครื่องบินกับเสน Path 
 

ถาเราทดลองคลิกปุม Play ก็จะเห็นวาเครื่องบินนั้นไดเคลื่อนที่ไปตามเสน Path แลว แตวาตําแหนงของ

เครื่องบินยังวางผิดที่อยู 
 

 
เลือก Play ดูการเคลื่อนที่ของเครือ่งบิน 

 
สวนที่ 3 กําหนดใหเครื่องบินเคล่ือนที่บนเสน Path 

เราจะทําใหเครื่องบินมาวางที่ตําแหนงใหมใหอยูบนเสน Path เพื่อใหเห็นการเคลื่อนที่ไดชัดเจน และเปนไปตาม

เสนทางที่เราสรางไว โดยคลิกเมาสปุมขวาเลือกเครื่องบน แลวคลิกเมนู Object>Clear/Apply>Clear Origin เสนประ

นั้นจะหายไป และทําใหเครื่องบินมาวางบนเสน Path นั้นทันที  
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คลิกเมน ูObject>Clear/Apply>Clear Origin 
 

 
เครื่องบินยายมาวางบนเสน Path 

 

ใหทดลองคลิกปุม Play ก็จะเห็นวาเครื่องบินนั้นไดเคลื่อนที่ไปตามเสน Path ในตําแหนงที่ถูกตองแลว 
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คลิกปุม Play 
 

 
เครื่องบินเคลื่อนที่ไปตามเสน Path ในตําแหนงทีถ่กูตอง 
 

เมื่อเราสังเกตจากหนาตาง Timeline ก็จะพบวา การเคล่ือนที่ของเครื่องบินนั้นจะเคลื่อนที่เพียงแค 100 เฟรม 

โดยจุดสุดทายที่เครื่องบินหยุดนั้น คือเฟรม 100 แมวาเราจะสรางใหเสน Path มีความยาว 150 เฟรมก็ตาม แตคา

มาตรฐานของวัตถุกอนตั้งคาความยาวในการแสดงนั้นเปน 100 โปรแกรมจึงตั้งคาใหเครื่องบินแสดงเพียง 100 เฟรม

เทานั้น 

ทางแกไขใหเครื่องบินแสดงครบ 150 เฟรมตามความยาวของเสน Path ทําไดโดย กําหนดคาเพิ่มเติมใน IPO 
Curve Editor 
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เปด IPO Curve Editor แลวเลือก Path 
 

ตอมาใหคลิกเมาสขวาเลือกเสน Path จากนั้นเขาสูหนาตาง  IPO Curve Editor  แลวเลือกชนิดเปน Path 

โปรแกรมจะแสดงเสน Curve ขึ้นมา และมีจุดคียเฟรมในเฟรม 100 วิธีการปรับใหการแสดงแอนิเมชั่นของเครื่องบินขยาย

เปน 150 เฟรม ซึ่งสามารถทําได 2 วิธ ีดังนี้ 

ทดลองกดปุม Play เพื่อดูแอนิเมชั่น จะเห็นวาเครื่องบินลํานั้นเคลื่อนที่ตามความยาวของเสน Path จํานวน 150 

เฟรมแลว 

วิธีที่ 1 ปรับจุดคียเฟรมโดยตรง ทําไดดังนี้ 

1. กดคีย <Tab> เขาสูการปรับแตงที่จุดคียเฟรม แลวคลิกเมาสขวาเลือกจุดคียเฟรมที่ตําแหนงเฟรม 100  

2. กดคีย <G> เล่ือนคียเฟรมนั้นออกมาวางที่เฟรม 150 จากนั้นคลิกเมาสปุมซายออกจากการทํางาน  
 

 
 

เลือกจุดเฟรมที่ 100 
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วิธีที่ 2 ใชวิธีการลบเสน Path เดิมทิ้งไปเสีย เพื่อเล่ียงการจํากัดการเคลื่อนที่ ดังนี้ 

1. ในขณะที่คลิกเลือกเสน Path เดิมอยูนั้น ใหเราคลิกเมาสกลางเลื่อนแถบเครื่องมือมาทางซาย เพื่อใหปุม

แสดงชื่อของเสน Curve ปรากฏแลว Add New ก็จะเปนการสรางหนาตาง IPO Curve  

2. จากนั้นตั้งชื่อสําหรับเสน Path ใหม คลิกที่ชองชื่อของเสน Path แลวพิมพชื่อใหมเขาไป (ในที่นี้เราพิมพ 
PlanePath) 

3. กดคีย <Delete> เลือก Erase Selected เพื่อลบเสน IPO สําหรับ Path เดิมทิ้งไป  

เลือกจุดเฟรมที่ 150 

คียเฟรมจะเลื่อนมาที่เฟรม 150 
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4. แลวปรับคา Path Length ใหมเปน 150 ที่ปุม  ในแท็ป Curve and Surface 

 
1. แสดงชื่อของเสน Curve 

 
2. ตั้งชื่อ Path ใหม 
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3. ลบ Path เดิม  

 
4. ปรับคา Path Length เปน 150 

 
และเมื่อเราทดลองคลิกปุม Play ก็จะเห็นวาเครื่องบินลํานั้น สามารถบินไดตามเสนทางจนครบ 150 เฟรมแลว 
 

ขั้นตอนที่ 3 ปรับแตงการเครือ่งที่ของเครื่องบินใหเปนตามกฏธรรมชาติ 
ถาเราสังเกตการเคลื่อนที่ของเครื่องบินในขั้นตอนที่ผานมา ก็จะพบวาลักษณะการหันหัวของเครื่องบินนั้นยังไม

ถูกตอง หัวเครื่องบินยังไมหันไปตามเสนโคง  

 
เครื่องบินหันหวัผดิทาง 
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โดยวิธีการปรับใหเปนไปตามธรรมชาติของการเคลื่อนที่ของวัตถุนั้น สามารถไดโดยคลิกเมาสซายเลือกปุม  

Curve Follow ที่แท็ป Curve and Surface ก็จะสังเกตวาเครื่องบินนั้นเคลื่อนที่ตามความโคงของเสน Path 

 
 

คลิกเมาสซายเลือกปุม Curve Follow 
 

อยางไรก็ตาม เครื่องบินก็ยังหันหัวไมถูกตอง เราจึงตองเขาไปปรับแกไขตอ โดยคลิกเลือกที่ปุม     (Object) 

เลือกคา Track ในแท็ป Animation Setting เปนแกนใดก็ได ซึ่งม ี3 แกนที่ควบคุมวัตถุหรือเครื่องบินนั้นอยู ใหเลือกแกน

ที่ทําใหเครื่องบินวางตัวไดถูกตอง  

ในตัวอยางคลิกเลือกแกน X แลวทดลองกดปุม Play หรือคลิกเมาสซายคางไวที่เสนการเคลื่อนที่ในหนาตาง 

Timeline แลวเลื่อนดู ก็จะพบวาการเคลื่อนที่ของเครื่องบินนั้นถูกตองแลว 
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1. คลิกเลือกที่ปุม  

 
2. ในชอง Track ใหเลือกแกนที่ทําใหเครื่องบินวางตัวไดถูกตอง 

 
แกไขและปรับการเคลื่อนที่ใหสมบูรณแบบ 

นอกจากนั้น เรายังสามารถปรับแตงการเคลื่อนที่ของเครื่องบินใหสมบูรณแบบมากขึ้น โดยทําใหมีการเอียงตัวไป

ตามเสนโคง ใหเหมือนกับการเคลื่อนที่ของเครื่องบินจริงๆ โดยในที่นี้เราจะปรับหนาตางการทํางานใหม ดวยการปรับวิว

พอรตใหแสดงในมุมมอง Perspective จากนั้นทําตามขั้นตอนดังนี ้
 

 
 
เครื่องบินเองตัวไปตามเสนโคง 
 

1.  คลิกเมาสปุมขวาเลือกเสน Path แลวกดคีย <Tab> เขาสูกาทํางานใน Edit Mode จากนั้นคลิกเมาส

ปุมขวาเลือกจุดที่อยูตรงกับสวนโคงของเสน Path (ในตัวอยางคือจุดที ่2) 
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2.  เล่ือนเสนแสดงตําแหนงเฟรมมาใหตรงกับจุดที่เราเลือก แลวใหเราใชคําส่ัง Curve>Control 

Point>Tilt หรือกดคีย <T> จะเปนการปรับใหเครื่องบินเอียงในองศาที่เราตองการได คลิกเมาสปุมซายเมื่อไดองศาที่

พอใจ  

3.  จากนั้นคลิกเมาสปุมขวาที่จุดที่ 4 แลวกดแปน <T> ที่คียบอรด ปรับใหเครื่องบินเอียงในองศาที่เรา

ตองการ แลวคลิกเมาสปุมซาย  
 

1. เลือกจุดที่ 2 ของ Path 
 

 
 

2. เลือก Curve>Control Point>Tilt 
 

 
3. เลือกจุดที่ 4 แลวกดคีย <T> ปรับเครื่องบินใหเอียง 
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สุดทายใหเราทดสอบการเคลื่อนที่ทั้งหมด โดยคลิกไปยังตําแหนงเฟรมเริ่มตน คลิกปุม Play เราก็จะไดการ

เคล่ือนที่ที่สมบูรณแบบ โดยการใชเสน Path มาเปนตัวนําเสนทางใหกับวัตถุ   
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บทที่ 13 
การเรนเดอร 

 
การเรนเดอร เปนการประมวลผลงานที่เราสรางไวใหออกมาเปนชิ้นงานที่สามารถนําไปเผยแพรได โดยในการ

ทํางาน 3D การเรนเดอรจะมีทั้งเรนเดอรเปนภาพนิ่ง และเปนภาพเคลื่อนไหว ทั้งนี้ขึ้นอยูกับช้ินงานที่เราตองการ โดยในบท

นี้ เราจะมาเรียนรูจักกับทั้ง 2 รูปแบบกัน 
 

รูจักกับการเรนเดอร 
เราไดกลาวไปแลวในหัวขอที่ผานมาวา การเรนเดอรในโปรแกรม Blender จะแสดง มุมมองตามมุมมองของ

กลองเสมอ ดังนั้นเราจําเปนตองจัดเตรียมมุมมองที่เราตองการไวและกําหนดใหเปนมุมมองจากกลองกอน จึงจะสามารถ

เรนเดอรออกมาได ซึ่งในตัวอยางเราไดกําหนดมุมมองวัตถุนี้ไวใหเปนมุมมองของกลอง 

 
 

วัตถุในมุมมองกลอง 
 

วิธีการเรนเดอรสําหรับดูผลเปนภาพนิ่ง 
สําหรับการเรนเดอรผลงานนั้นมีหลายวิธี ขึ้นอยูกับช้ินงานนั้นๆ เปนอยางไร บางชิ้นงานเปนภาพนิ่ง บางชิ้นงาน

เปนภาพเคลื่อนไหว และบางชิ้นงานตองอาศัยการเรนเดอรเทานั้นจึงจะแสดงผลงานจริงออกมาได 

ซึ่งในหัวขอนี ้เราจะกลาวถึงการเรนเดอรเปนภาพนิ่งกอน เพื่อใชทดสอบชิ้นงานขณะสรางงาน โดยเลือกคําส่ัง 

Render>Render Current Frame หรือกดคีย <F12> โปรแกรมจะทําการเรนเดอรโดยใชคาคุณสมบัติของเอาทพุต เชน 

ขนาดภาพ คุณภาพของภาพ ตามที่โปรแกรมกําหนดไว 
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เลือก Render>Render Current Frame หรือ กดคีย <F12>   ภาพที่ไดจากการเรนเดอร 
 
การกําหนดคณุสมบัติสําหรับการเรนเดอร 

โปรแกรม Blender ไดออกแบบใหเราสามารถเรนเดอรชิ้นงานไดอยางหลากหลาย ทั้งเรนเดอรเปนภาพนิ่งและ

วิดีโอ โดยใหเราสามารถกําหนดคุณสมบัติของการเรนเดอรเพิ่มเติมได เพื่อใหไดชิ้นงานตามเปาหมาย เริ่มจากกําหนดคา

คุณสมบัติของการเรนเดอร ใหคลิกเมาสซายที่ปุม   (Scene) จากนั้นคลิกปุม   (Render Buttons) เพื่อเขาสูการ

ตั้งคาตางๆ ในแท็ป Format ดังนี้ 

 
 

                     1. คลิกเมาส    2. คลิกเมาส   3. ตั้งคาการเรนเดอรในแท็ป Format 
 
 
การกําหนดขนาดเฟรม 
การกําหนดขนาดเฟรม กําหนดไดที่คา Size X ซึ่งเปนความยาวของเฟรม 

และคา Size Y ซึ่งเปนความสูงของเฟรม โดยโปรแกรมกําหนดคามาตรฐานไวที่ 

800x600 หรือจะกําหนดขนาดเฟรมตามคาเอาทพุตของรูปแบบวิดีโอตางๆ ในปุม

กําหนดคาสําเร็จรูปดานขวาของแถบคําส่ัง ซึ่งปุมเหลานี้จะนิยมใชกับช้ินงานที่เปน

แอนิเมชั่น เพื่อใหไดผลงานออกมาเปนไฟลวิดีโอที่สามารถนําไปเผยแพรแบบตางๆ 

ได เชน 
 
 
 

• PAL โปรแกรมก็จะกําหนดคุณสมบัติของเอาทพุตตามคุณสมบัติของไฟลวิดีโอในระบบ PAL ซึ่งเปนระบบที่ใชใน

ประเทศไทย และทวีปเอเชียบางประเทศ กลาวคือ จะมีคาขนาดเฟรมเทากับ 720x576 (ความยาวในแกน X 

เทากับ 720 และความสูงในแกน Y เทากับ 576) และมีคาอัตราสวนของพิกเซลในภาพ (Aspect Ratio) เทากับ 

54 ในแกน x และ 51 ในแกน Y คาอัตราสวนในการแสดงภาพเคลื่อนไหวเทากับ 25 เฟรมตอวินาที  

ความยาวและความสูงของเฟรม 

กําหนดคุณสมบัติของไฟลวดิีโอ
แบบสําเร็จรูป 
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• NTSC โปรแกรมก็จะกําหนดคุณสมบัติของเอาทพุตตามคุณสมบัติของไฟลวิดีโอในระบบ NTSC ซึ่งเปนระบบที่

ใชในสหรัฐอเมริกา ญี่ปุนและโซนยุโรปบางประเทศ กลาวคือ จะมีคาขนาดเฟรมเทากับ 720x480 และมีคา 

Aspect Ratio เทากับ 10:11 รวมทั้งคาอัตราสวนในการแสดงภาพเคลื่อนไหวเทากับ 30 เฟรมตอวินาที 

• Default จะเปนเลือกใหการเรนเดอรมีคุณสมบัติคลายระบบ PAL 

• Preview จะเปนการเรนเดอรเพื่อทดสอบผลงานซึ่งใชขนาด 640x512 

• PC จะเปนเรนเดอรใหไดไฟลวิดีโอสําหรับแสดงในคอมพิวเตอร โดยใชขนาด 640x480 และมีคา Aspect Ratio 

เทากับ 100:100 หรือมีพิกเซลเปนส่ีเหล่ียมจตุรัส ซึ่งในศัพททั่วไปของงานวิดีโอเรียนกวา “Progessive” 

• PAL 16:9 เปนการเรนเดอรสําหรับไฟลวิดีที่ใชระบบ PAL ขนาดเฟรม  720x576 แตมีคา Aspect Ratio 

เทากับ 64:45 ซึ่งรองรับการแสดงผลแบบ Wide Screen 

• Pano เปนการเรนเดอรสําหรับไฟลที่จะใชสรางเปนรูปแบบ Panorama ที่สามารถมองเห็นไดรอบทิศทาง 360 

องศา 

• Full เปนการเรนเดอรที่ไดภาพขนาดใหญที่สุดคือ 1280x1024 และมีคา Aspect Ratio เทากับ 1:1 

• คุณสมบัติของการเรนเดอรที่กลาวถึงนี้ แมจะเหมาะสําหรับใชกับงานวิดีโอหรือใชเรนเดอรชิ้นงานที่เปนแอนิเมชั่น

มากกวา แตก็สามารถใชกําหนดขนาดเฟรมแบบรวดเร็วใหกับการเรนเดอรแบบภาพนิ่งได เชนกัน 
 
 
ฟอรแมตไฟลภาพ  
เราสามารถระบุฟอรแมตไฟลภาพที่ตองการใหเปนเอาทพุตได โดยคลิกที่

ปุม   ในชอง Save image as ซึ่งจะปรากฏฟอรแมตไฟลรูปแบบตางๆ ใหเลือก 

ตัวอยางเชน  

• ถาเราตองการไฟลภาพสําหรับใชงานทั่วไปก็ใหเลือกไฟล Jpeg  

• ถาตองการคุณภาพไฟลสูงใหเลือก TIFF 

• ถาตองการสรางใหไฟลภาพนั้นมีอัลฟา ซึ่งเราสามารถนําไฟลภาพนั้นไป

ซอนกับภาพอื่นไดเนื่องจากจะมีพื้นที่บางสวนในภาพโปรงใสก็ใหเลือก 
Targa  

• ถาตองการไฟลสําหรับทําเว็บไซตใหเลือก Png  
 
 
 
คุณภาพของไฟลภาพ 
  นอกจากรูปแบบของไฟลที่เหมาะสมกับงานแตละรูปแบบแลว 

เรายังสามารถกําหนดคุณภาพของชิ้นงานไดที่ Quality ไดซึ่งโปรแกรมตั้งคา

มาตรฐานไวที่ 90 หรือถาเราตองการใหไดคุณภาพสูงสุด ก็ใหคลิก ที่ปุม Quality 

แลวพิมพ 100 กดคีย <Enter> ก็ได 
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คุณสมบัติเกี่ยวกับการแสดงสี 
เรายังสามารถกําหนดใหภาพที่ตองการเรนเดอรมีการแสดงสีในแบบตางๆ ได เชน 

• คลิกปุม   กําหนดใหเปนภาพขาวดํา  

• คลิกปุม   กําหนดใหเปนภาพสีแบบ RGB  

• คลิกปุม     กําหนดใหเปนภาพสีที่มีบางสวนโปรงใสเพื่อจะนําไปซอนกับภาพอื่นๆ ดวยโปรแกรมตัดตอได  
 

ในตัวอยางฉากหลังของรถเปนพื้นที่วาง ถาเรานําภาพเรนเดอรแบบ RGBA นี้ไปวางซอนกับภาพอื่นๆ เราก็จะ

พบวาสวนของฉากหลังเดิมหายไป นั้นเปนเพราะสวนของฉากหลังนั้นถูกทําใหโปรงใสโดยใชหลักการอัลฟามาสรางให

ภาพแสดงเฉพาะสวนที่ตองการ แตภาพที่เปน RGB ปกติจะไมสามารถซอนภาพโดยทําใหฉากหลักโปรงใสได 
 

 
 

ภาพแสดงความแตกตางระหวาง RGBA กับ RGB 
 

สําหรับคุณสมบัติอื่นๆ ที่เราสามารถกําหนดใหมีความพิเศษมากขึ้น ก็ใหเขามาปรับในแท็ป Render เพิ่มเติม 

เชน  
 
กําหนดเงา ถาชิ้นงานนั้นมีการจดัแสงและเงาไว ใหเราเลือกปุม  เพื่อแสดงเงานัน้ แตถาไมคลิกเลือกก็จะไมแสดง 

  คลิกเพื่อแสดงเงา 
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กอนเลือกปุม       หลังเลือกปุม  
 

Render Size เราสามารถกําหนดใหแสดงขนาดภาพเทาไหรก็ได หรือจะใหแสดง

เต็มขนาดเฟรม โดยกําหนดไดในแท็บ Format ใหเลือกคาเทากับ 100% 
 
 

 
 

แสดงขนาดภาพตอนเรนเดอร 

จากนั้นเมื่อเรากําหนดคุณสมบัติของการเรนเดอรแลว ใหเราคลิกเลือกปุม  

เพื่อทําการเรนเดอรผลงานตามคุณสมบัติที่ตั้งไว  
 

 
 
 

คลิกเพื่อเรนเดอร 
 

ถาเราตองการบันทึกไฟลภาพนิ่ง

หลังการเรนเดอร ก็ใหคลิกที่ File จากนั้น

เลือก Save Image โปรแกรมจะแสดง

รูปแบบไฟลภาพดานบนขวาตามที่เราเลือก

ฟอรแมตดังกลาวไว แลวพิมพชื่อไฟลที่

ตองการ เชน PictExample จากนั้นเลือก

โฟลเดอรที่ตองการเก็บภาพไว แลวคลิกปุม 
Save 

สุดทายเราก็จะไดภาพนิ่งซึ่งถูก
เก็บไวในโฟลเดอรที่กําหนด โดยมี
คุณสมบัติของการเรนเดอรตามที่เรากําหนด
ไวทุกประการ 

เลือก File>Save Image เพื่อบันทึกภาพที่เรนเดอร 
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และในหัวขอตอไปเราจะไดรูจักกับวิธีการเรนเดอรงานที่เปนแอนิเมชั่น เพื่อเราจะไดไฟลวิดีโอที่สามารถนําไป

เผยแพรได 
 

การเรนเดอรงานแอนิเมชัน่ 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะเรียนรูจักวิธีการเรนเดอรชิ้นงานที่เปนแอนิเมชั่น ซึ่งเราไดเกริ่นถึงการกําหนดคุณสมบัติของ

ไฟลวิดีโอ เพื่อใชในการเรนเดอรงานแอนิเมชั่นไปบางแลว ตอมาเราไดจะทดลองเรนเดอรชิ้นงานเพื่อใหไดผลลัพธออกมา

เปนไฟลวิดีโอจริงๆ ที่สามารถนําไปตัดตอและเผยแพรได 

 
 

ดังในตัวอยางเราไดสรางชิ้นงานหนึ่งที่มีการทําแอนิเมชั่นไว เมื่อเราไดชิ้นงานที่สมบูรณตามความตองการแลว 

เราจะเขาสูการตั้งคาสําหรับการเรนเดอร โดยคลิกเมาสปุมซายที่ปุม    (Scene) แลวคลิกเลือก   (Render Button) 

จากนั้นในสวนของ Buttons Windows ก็จะแสดงคุณสมบัติสําหรับการเรนเดอรที่เราตองเขาไปกําหนด ดังนี้ 
 

 
 
 
 

 
จากภาพจะพบวาเครื่องมือและปุมตางๆ จะเหมือนกับการเรนเดอรแบบภาพนิ่ง แตจะมีสวนที่นาสนใจเพิ่มเติม

สําหรับการเรนเดอรงานแอนิเมชั่น ดังนี้ 

 แท็ป Output ในชองแรกจะเปนการกําหนดไดเร็กทอรี่ที่เราจะใชเก็บไฟลวิดีโอ โดยเมื่อคลิกที่ปุม   ในชอง 

 โปรแกรมจะแสดงไดเร็กทอรี่ปจจุบันที่เก็บไฟลนี้ และสามารถเลือกไดรวที่ตองการในปุม   

แลวเลือกโฟลเดอรสําหรับเก็บไฟล จากนั้นตั้งชื่อไฟลวิดีโอที่ตองการ เมื่อเสร็จแลวใหคลิกปุม   

 
 
 
 
 

ตั้งคาเอาทพุต  ตั้งคาการเรนเดอร ตั้งคาแอนิเมชั่น ตั้งคาฟอรแมตไฟล 
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2. เลือกไดรวสําหรับเก็บไฟล   3. ตั้งชื่อไฟล   4. คลิกปุม Select Output Pictures 
 

 
 

1. คลิกเลือกโฟลเดอรที่ตองการเก็บไฟลเอาทพุต 
 

กําหนดคุณสมบัติพิเศษในการเรนเดอร เชน ถาตองการเรนเดอรแบบ

เนนขอบภาพเหมือนการตูน ก็ใหคลิกเลือกปุม  ในแท็ป Output ซึ่งเราจะกลาวอยาง

ละเอียดในหัวขอตอไป  
 

 
 

คลิกเพื่อเรนเดอรเนนขอบภาพเหมือนการตูน 

  กําหนดคา Over Sampling เพื่อกําหนดคุณภาพของเอาทพุต โดยคลิกที่

ปุม  แลวเลือกคาที่ตองการ คาสูงสุดเทากับ 16 จะทําใหเราไดภาพที่มีคุณภาพสูง 

แตจะทําใหการเรนเดอรใชเวลานาน ดังนั้นจึงแนะใหใชคามาตรฐานที่ 8 ก็เพียงพอ   
 
 
 

กําหนดคุณภาพของเอาทพุต 
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ปุม Motion Blur หากเราคลิกที่ปุม   เราจะสามารถกําหนด

ความเบลอใหกับภาพเมื่อวัตถุมีการเคลื่อนที่   
 

 
 
 

กําหนดความเบลอใหกับการเคลื่อนไหว 
 

ในตัวอยางนี้ เปนภาพเปรียบเทียบการกําหนด Motion Blur ดวยคาตางๆ ซึ่งถาเรากําหนดคาใหมาก เชน ภาพ

นี้กําหนดเทากับ 3 เมื่อวัตถุเคลื่อนที่ก็จะมีความเบลอมาก แตถามีคานอยเราก็จะเห็นความเบลอที่ลดลงตาม และถาเราไม

กําหนดคา Motion Blur วัตถุนั้นก็จะชัดเจน ซึ่งเทคนิค Motion Blur นี้จะนิยมใชกับวัตถุที่มีการเคลื่อนไหวและตองการ

ความราบรื่น 

 
ยังไมใส Motion Blur 

 

 
ใส Motion Blur เล็กนอย   ใส Motion Blur มาก 
 

กําหนดชวงการแสดง การกําหนดชวงการแสดงของชิ้นงานที่เรา

ตองการจะเรนเดอร ทําไดโดยกําหนดในชอง Start และ End เชน ในตัวอยางเรา

กําหนดใหเริ่มตนตั้งแตเฟรมแรก หรือเฟรมที่ 1 และส้ินสุดในเฟรม 100   
 
 
 

กําหนดชวงเฟรมที่ตองการเรนเดอร 
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และสุดทายใหกําหนดขนาดเฟรมและคุณสมบัติของไฟลวิดีโอที่ตองการ ในแท็ป Format จากนั้นกําหนดฟอร

แม็ตของไฟลวิดีโอ ซึ่งมี 2 กลุมใหญๆ คือ 

  รูปแบบที่ 1 กําหนดใหเรนเดอรเปนซีเควนสไฟล  

  รูปแบบที่ 2 กําหนดใหเรนเดอรเปนไฟลวิดีโอ  

ดังวิธีการตอไปนี้ 
 

รูปแบบที่ 1 กําหนดใหเรนเดอรเปนซีเควนสไฟล 

 
การเรนเดอรเปนซีเควนสไฟล 
 

การเรนเดอรเปนซีเควนสไฟล จะทําใหเราไดภาพวิดีโอเปนภาพนิ่งเรียงตอกัน โดยแตละภาพที่โปรแกรมเรนเดอร

ออกมาคือ 1 เฟรมที่มีการเคลื่อนไหว หลังจากการเรนเดอร เราก็จะไดภาพนิ่งจํานวนเทากับเฟรมทั้งหมดในชิ้นงาน และมี

การแสดงที่เรียงตอเนื่องกัน 

วิธีเรนเดอรเปนซีเควนสไฟลสามารถทําไดโดย กําหนดฟอรตแม็ตของไฟลภาพนิ่ง เชน Tiff/ Jpeg/ Bmp/ 

Targa เปนตน จากนั้นใหคลิกปุม    
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เลือกฟอรแมตไฟลภาพนิ่งทีต่องการ 
 
 

ประโยชนของการการเรนเดอรแบบซีเควนสไฟลคือ จะชวยใหเราไดไฟลงานที่สามารถเลือกทํางานกับเฉพาะบาง

เฟรมได และนํามาตกแตงเพิ่มเติมจากโปรแกรมแตงภาพได เชน โปรแกรม Photoshop, โปรแกรม GIMP  

นอกจากนั้นในกรณีที่ชิ้นงานของเราตองใชเวลานานเนื่องจากมีจํานวนเฟรมมาก แตเครื่องคอมพิวเตอรมีปญหา

ระหวางเรนเดอร ไฟลภาพที่เรนเดอรผานไปแลวก็ยังถูกเก็บอยูในเครื่อง จากนั้นเราสามารถเรนเดอรใหมในชวงที่ขาด

หายไปได ซึ่งตางจากการเรนเดอรเปนไฟลวิดีโอ ถาเกิดเหตุการณลักษณะนี้ขึ้น ไฟลนั้นจะเสียไปทั้งไฟล ทําใหตองเรนเดอร

ใหมทั้งหมด  
 

รูปแบบที่ 2 กําหนดใหเรนเดอรเปนไฟลวิดีโอ 
เปนการเรนเดอรใหเปนไฟลภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถูกจัดเก็บในรูปแบบไฟลวิดีโอ โดยเราจะไดไฟลผลลัพธเปนไฟล

เดียว และสามารถนําไปตัดตอดวยโปรแกรมตัดตอได  

เมื่อเราตั้งคาทั้งหมดสําหรับการเรนเดอรแลว ใหคลิกเลือกปุม   ในแท็ป Output เพื่อใหโปรแกรมนํา

ฟอรแมตที่เราเลือกทั้งหมดมากําหนดเอาทพุตใหออกมาตรงกับคาตางๆ ที่เราเลือก จากนั้นใหเราคลิกเมาสซายเลือกปุม 

  โปรแกรมก็จะทําการประมวลผลตามคารายละเอียดตางๆ ที่เรากําหนดไว 
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1. คลิกปุม      2. คลิกปุม  
 

การเรนเดอรชิ้นงานใหไดฟอรแม็ตรูปแบบตางๆ 
สําหรับหัวขอนี้ เราจะมาทําความเขาใจกับการเรนเดอรชิ้นงานใหไดฟอรแม็ตรูปแบบตางๆ ซึ่งแตละฟอรแม็ตนั้น 

ก็มีคุณสมบัติไฟลแตกตางกัน โดยถาเราสังเกตในแท็ป Format ก็จะพบวาฟอรแม็ตสําหรับการเรนเดอรนั้นมี 2 กลุม

ใหญๆ นั่นคือ ฟอรแม็ตสําหรับไฟลภาพนิ่งและฟอรแม็ตสําหรับไฟลวิดีโอหรือสําหรับช้ินงานที่มีการ แอนิเมชั่น 

 
 
 

 
 

 
  

 
 
 
 

ฟอรแม็ตสําหรับไฟลภาพนิ่ง 
สําหรับฟอรแม็ตสําหรับไฟลภาพนิ่ง มีฟอรแม็ตที่นาสนใจและใชบอยๆ มีดังนี้ 

 Targa เปนไฟลมาตรฐานที่โปรแกรมใชตั้งคาเปน Default โดยไฟลชนิดนี้จะมีคุณภาพสูง นิยมนําไปตัดตอใน

งานโทรทัศน แตไมเหมาะที่จะใชงานกับเว็บ เนื่องจากไฟลมีขนาดใหญ ซึ่งถาตองการใชภาพสําหรับเว็บไซตใหเลือกใช 

Jpeg หรือ Gif จะเหมาะสมกวา เพราะไฟลเหลานี้จะมีขนาดเล็ก แมคุณภาพของภาพจะไมละเอียดเทากับ Targa แตก็ยัง

ถือวาคุณภาพอยูในเกณฑดี 

 Targa RAW เปนไฟลแบบ Targa แตไมมีการบีบอัดไฟลใดๆ ทําใหคุณภาพไฟลสมบูรณ และมีขนาดไฟลที่

ใหญตามไปดวย 

PNG ไฟลอีกรูปแบบหนึ่งที่เหมาะสําหรับทําเว็บไซต เนื่องจากไฟลมีคุณภาพดี แตขนาดไมใหญ ใหสีสันสวย  

Bmp เปนไฟลรูปภาพมาตรฐานที่ใชงานกับระบบปฏิบัติการ Windows 

Ham X ไฟลที่เหมาะกับการเรนเดอรเพื่อดูผลงาน ซึ่งตองการดูผลงานที่

ไมตองการรายละเอียด ทําใหเรนเดอรไดเร็วขึ้น และจะเรนเดอรเปนซีเควนซเก็บไว

ฟอรแม็ตสําหรับไฟลภาพนิง่ 

ฟอรแม็ตสําหรับไฟลวดิีโอ 

คลิกเพื่อพรีวิวดูผลงาน 
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ในโฟลเดอรที่ตองการ ถาเราเลือก Output เปน Ham X ก็ใหเลือกปุม Play ในแท็ป Anim เพื่อพรีวิวดูผลงาน  

TIFF เปนไฟลที่สามารถใชไดทั้งในเครื่อง PC และ MAC มีความคมชัดและคุณภาพไฟลสูง 
 
ฟอรแม็ตสําหรับไฟลวิดีโอ 
สําหรับฟอรแม็ตสําหรับวิดีโอหรือชิ้นงานที่ตองการทําเปนไฟลแอนิเมชั่น มีฟอรแม็ต ที่นาสนใจและใชบอยๆ ดังนี้ 

 QuickTime มีนามสกุลเปน .mov เปนไฟลที่ใชเปดกับโปรแกรม QuickTime มีคุณภาพดี และขนาดไมใหญ

มาก  

AVI เปนฟอรแม็ตมาตรฐานสําหรับงานวิดีโอ มีความคมชัดสูง แตขอเสียคือไฟลมีขนาดใหญ  

ตัวอยางเราจะคลิกเลือก AVI Codec โปรแกรมจะแสดงหนาตาง Video Compression ขึ้นมา ใหเราเลือกการ

เขารหัส เพื่อบีบอัดไฟลใหเล็กลง โดยในชอง Compressor จะม ีCodec ตางๆ ใหเลือก ตัวอยางเชน 

 
 Intel IYUV Codec เปน Codec ที่ชวยบีบอัดไฟลใหขนาดลดลงไดถึง 3 เทา แตใหภาพคมชัด 

Microsoft Video 1 ใชสําหรับแสดงผลทั่วไปในระบบปฏิบัติการ Windows ซึ่งจะใหภาพแบบ 8 

และ 16 บิต ใหคุณภาพไฟลในระดับปานกลาง      

Intel Video 5.10 เปน Codec ที่สามารถบีบอัดไฟลไดมาก แตยังรักษาคุณภาพของไฟลไดดี มี

ความคมชัดใกลเคียงกับตนฉบับ และใชเวลาบีบอัดนอย 

ซึ่งถาเราเลือกใช Codec เหลานี้ในการบีบอัดไฟล เราก็จะสามารถปรับคาเพิ่มเติมไดอีก เชน ปรับคาคุณภาพ

ของวิดีโอ ในชอง Compression Quality แตถาไมตองการใช Codec ใดๆ เลย ก็ใหเลือก Full Frame 

(Uncompressed) แทน  

AVI JPEG เปนฟอรแม็ตที่ใหคุณภาพของภาพเหมือนรูปภาพฟอรแม็ต Jpeg และมีการเรนเดอรในลักษณะซีแค

วนซ แตถูกรวมรวมเปนไฟลวิดีโอ 

AVI RAW เปนการกําหนดเอาทพุตโดยไมมีการบีบอัดไฟลใดๆ เลย ทําใหไฟลผลลัพธมีคุณภาพสูง  

แตขอควรระวังกอนที่เราจะทําการเรนเดอรชิ้นงาน ใหเราคลิกปุม     เพื่อใหโปรแกรมกําหนดไฟลตาม

ฟอรแม็ตที่เราเลือกไวนั่นเอง 

การเตรยีมงานแอนิเมชั่นเพื่องานวิดีโอ 
สําหรับการเตรียมงานแอนิเมชั่นเพื่องานวิดีโอนั้น ถือเปนเรื่องสําคัญอีกเรื่องหนึ่งที่เราจําเปนตองศึกษาไว โดย

เมื่อเราไดสรางงานแอนิเมชั่นไวในวิวพอรตแลว กอนที่จะทําการเรนเดอรเพื่อใหไดไฟลสําหรับงานวิดีโอนั้น มีขอแนะนํา

ดังนี ้

เรื่องที ่1 ตรวจสอบการจัดวางวัตถุ 
ควรตรวจสอบการจัดวางวัตถุในมุมมองของกลองเสียกอน เพื่อดูวามีสวนใดของวัตถุที่หลุดไปจากกรอบของ 

Title Safe หรือไม ถามีบางสวนหลุดไปนอกกรอบก็อาจจะทําใหบางสวนนั้นขาดหายไปไดเมื่อเราเรนเดอรออกมา  
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โดยในตัวอยางนี้เราไดสรางแอนิเมชั่นของวัตถุไว จากนั้นเราจะเปดมุมมองของกลองเพื่อตรวจสอบใหวัตถุแสดง

อยูในกรอบของ Title Safe กอนที่จะทําการเรนเดอร 

 
ตรวจสอบการจัดวางวัตถุในมุมของกลองกอน 

 

เรื่องที ่2 กําหนดระบบวิดีโอตามรูปแบบงานที่จะนําไปใช 
จากนั้นใหเรากําหนดรูปแบบของวิดีโอที่ตองการเรนเดอร โดยมี 3 รูปแบบที่เราใชในงานวิดีโอดังนี้ 

ระบบ PAL เปนระบบวิดีโอที่ประเทศไทยใช มีขนาดเฟรมเทากับ 720x576 และมีคา Aspect Ratio 

เทากับ 54:51  

  ระบบ PAL อีกรูปแบบหนึ่งคือ PAL แบบ Wide Screen คลิกเลือกปุม PAL 16:9 ซึ่งมีขนาดเฟรม

เทากับ PAL ปกติ แตมีคา Aspect Ratio เทากับ 64:45 ทําใหการแสดงผลเปนแบบ Wide Screen  

  ระบบ NTSC มีขนาดเฟรมเทากับ 720x480 และมีคา Aspect Ratio เทากับ 10:11  

 
รูปแบบฟอรแมตไฟลที่เราใช 
 

เรื่องที ่3 กําหนดการสแกนภาพสําหรับโทรทัศน 
เราจําเปนตองกําหนดในสวนของ Field และ Odd ซึ่งเปนการกําหนดรูปแบบของการสแกนภาพเพื่อแสดงผลใน

จอโทรทัศน อยูในแท็ป Render 

 
กําหนดการสแกนภาพวิดโีอสําหรบัโทรทศัน 

Page 284



 
ซึ่งถาเราตองการสรางชิ้นงานใหเปนระบบ PAL ใหคลิกที่ Field แตถาตองการใหเปน NTSC ใหคลิกที่ Odd 

ในทางกลับกันถาเราจะตองการนําไปใชงานกับคอมพิวเตอรก็ไมจําเปนตองกดปุมใดๆ เนื่องจากการแสดงผลใน

คอมพิวเตอรนั้นไมมีการสแกนภาพ 
จากนั้นทดลองเรนเดอรโดยกดแปน <F12> จะเห็นวาผลลัพธทีไ่ดนัน้มีเสนเบลออยู เนื่องจากการแสดงผลขณะนี้เรามองจาก
จอคอมพิวเตอร แตถาเรานําไปแสดงผลในจอโทรทัศนก็จะสามารถมองเห็นไดชัดเจน 

 ตัวอยางการเรนเดอรในระบบ PAL จะเกิดเสนเบลอในจอคอมพิวเตอร 
 

แนะนําเทคนคิสรางภาพออกมาเปนลายเสนการตูน 
สําหรับเทคนิคการเรนเดอรที่นาสนใจในที่นี้ จะขอแนะนําวิธีการเรนเดอรใหไดลายเสนแบบการตูน โดยอาศัย

โมเดล 3 มิติเปนโครงรางของลายเสนนั้น ดังในตัวอยาง เราไดเตรียมวัตถุหนาลิงไว โดยกําหนดใหมุมกลองสงมายังบริเวณ

หนาของลิง  

 
กอนกําหนดใหมีการเรนเดอรเปนลายเสนการตูน  หลังกําหนดใหมีการเรนเดอรเปนลายเสนการตูน 
 

สําหรับวิธีการเรนเดอรเปนลายเสนการตูนนั้น จะมีขั้นตอนหลักๆ ในการทํางาน ดังนี้ 

  ขั้นตอนที ่1 ซอนพื้นผิวของวัตถุ  

  ขั้นตอนที ่2 เรนเดอรแบบเนนเสนขอบ 

  ขั้นตอนที ่3 ปรับแตงการแสดงผลเสนขอบ 
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ซอนพื้นผิวของวตัถุ          เรนเดอรแบบเนนเสนขอบ                ปรับแตงการแสดงผลเสนขอบ 
 

ขั้นตอนที่ 1 ซอนพื้นผิวของวัตถุ 
กอนที่เราจะเรนเดอรวัตถุนี้ใหกลายเปนลายเสน เราจะตองเตรียมวัตถุสําหรับการเรนเดอรครั้งนี้กอน โดยเรา

จําเปนตองสรางใหวัตถุมีความโปรงใส เพื่อใหการเรนเดอรนั้นไมสามารถมองเห็นพื้นผิวของวัตถุได ทั้งนี้เนื่องจากเราไม

ตองการใหแสดงพื้นผิววัตถุ แตตองการแสดงเพียงเสนขอบของวัตถุเทานั้น สามารถทําไดดังนี้ 

1. คลิกเลือกปุม   Shading หรือกดคีย <F5>  

2. จากนั้นใหคลิกปุม   ในแท็ป Material โปรแกรมจะเขาสูการสรางพื้นผิวชนิดใหม  

3. ในสวนนี้เราจะเปลี่ยนชื่อพื้นผิวนี้ใหม โดยคลิกเมาสในชองสําหรับใสชื่อพื้นผิว แลวพิมพชื่อใหมเปน 
CartoonEdge  

4. จากนั้นปรับคา Alpha ใหกับวัตถุใหมใหเปน 0 โดยเลื่อนสไลดมาทางซาย เพื่อใหพื้นผิวนี้โปรงใส   

 
 
1. คลิกเลือก Shading 2. คลิกเพื่อสรางพื้นผิวชนดิใหม 
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3. เปลี่ยนชื่อพื้นผิว   

 
4. ปรับคาใหเปน 0 เพื่อซอนพื้นผิว 
 

เมื่อไดพื้นผิวใหมใหกับวัตถุหนาลิงแลว ใหทดลองเรนเดอรโดยกดคีย <F12> 

 
 
สังเกตวาเมื่อเราเรนเดอรแลว จะมองไมเห็นวัตถุหนาลิง นั่นก็เพราะพื้นผิวของวัตถุโปรงใสตามที่เราสรางแลว 
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ขั้นตอนที ่2 เรนเดอรแบบเนนเสนขอบ 
ตอมาเราจะเริ่มทําการตั้งคาเพื่อใหการเรนเดอรนั้นไดผลลัพธเปนลายเสนการตูน เราจะใชวิธีดังตอไปนี ้

1. เขาสูการเรนเดอรโดยคลิกเลือกปุม   (Scene) และเลือกปุม          

2. จากนั้นคลิกที่ปุม   (Edge) ในแท็ป Output เพื่อเรียกใชคุณสมบัติการแสดงเสนขอบเปนลายเสน

การตูน  
 

 
 

2. คลิกเพื่อเนนเสนขอบ   1. เขาสูการเรนเดอร 
 

  ตอจากนั้นใหเรากดคีย <F12> เพื่อทดลองเรนเดอรชิ้นงาน  

 ผลลัพทจาการเรนเดอร 
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หลังจากที่เราเรนเดอรแลววัตถุหนาลิงจะปรากฏขึ้นมา โดยเห็นเปนโครงรางลายเสนการตูนที่มีขอบเปนสีดํา   
 

ขั้นตอนที ่3 ปรับแตงการแสดงผลเสนขอบ 
หลังจากที่เราไดเสนขอบสีดําแสดงขึ้นมาแลว สังเกตวาเรายังมองไมเห็นรายละเอียดของหนาลิงเทาไหรนัก 

ดังนั้นเราจึงปรับรายละเอียดสําหรับการเรนเดอรนี้ ใหลายเสนนั้นชัดเจนขึ้นและมีสีสันเพิ่มขึ้นโดย 

1. คลิกที่ปุม   (Edge Setting) โปรแกรมจะแสดงปอบอัพขึ้นมา 

2. ในพื้นที่สีนั้น เราสามารถกําหนดสีใหกับเสนขอบได โดยคลิกเมาสปุมซายที่พื้นที่สี จากนั้นคลิกเมาสปุมซาย

บริเวณสีที่ตองการอีกครั้ง  

นอกจากนั้นเรายังสามารถเลือกสีไดจากแถบสไลด RGB เพื่อกําหนดสีจากการผสมสีของทั้ง 3 สี นั้นคือ สีแดง สี

เขียว และสีน้ําเงินนี้  
 

 
 

คลิกเพื่อตั้งคาเสนขอบ 
 

 สีของเสนขอบเปลี่ยนไป 
 

เมื่อเรนเดอรแลว จะพบวาสีของเสนขอบนั้นเปลี่ยนจากสีดําเปนสีที่เราเลือกแลว  
 

2. สําหรับคาตอมาคือคา Edge Intensity ใชปรับคาความสวางของเสนขอบ ซึ่งคาสูงสุดนั้นคือ 255  ในที่นี้เราจะ

เลือกใชคาสูงสุดสําหรับช้ินงานนี้ โดยพิมพคา 255 ลงไปในชอง Edge Intensity จากนั้นทดลองเรนเดอร 

 
คลิกเพือ่ปรับ Edge Intensity 
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 หลังจากปรับ Edge Intensity แลว 
 

จะเห็นไดวา การปรับใหคา edge intensity มีคาสูงนั้น ความสวางของเสนก็จะยิ่งสวางมากตาม และเปนผลให

มีการกระจายไปถึงสวนรอบขางเสนขอบหลักดวย  

สําหรับการสรางลายเสนการตูนนั้น จะใหออกมาสวยและเห็นไดชัดเจน หรือใหจางและเปนลวดลายสเก็ต ก็

ขึ้นอยูกับความเหมาะสมในการปรับคารายละเอียดดังกลาว และความตองการสรางชิ้นงานใหเปนไปตามที่ออกแบบไว

ดวย 
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