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ทาํความรู้จักกับ Blender 

Blender คืออะไร   

Blender เป็นโปรแกรมสร้างแบบจําลอง 3 มิติ (3D) และการ

เคลื�อนไหว คล้ายกบัโปรแกรม 3D อื�นๆ ที�มีอยู่ในท้องตลาด เช่น 

Autodesk Maya, Autodesk 3ds Max, NewTek 

LightWave ตวัแบบจําลอง หรือวตัถุจําลอง 3D อย่างเป็น ตวั

ละคร วตัถปุระดิษฐ์ สภาพแวดล้อม(ลม ไฟ หิน ดิน ทราย ต้นไม้)  

 

โปรแกรมนี � ไม่มีค่าใช้จ่าย เป็นซอฟต์แวร์ฟรี ภายใต้เงื�อนไข 

GNU GPL (อ่านเพิ�มเติมได้ที� 

http://www.gnu.org/licenses/gpl.html ) นอกจากให้ใช้

ฟรีแล้ว ยงัเปิดเผยซอสโค้ดด้วย เราดาวโหลดได้ที� เว็บไซต์ 

http://www.blender.org/ 

มีหนงัหลายเรื�องเลยที�นํา Blender ไปใช้สร้าง เช่น Big Bunny (ดตูวัอย่างรูปขวามือ) หรือหนงัเรื�อง Elephants Dream 

หรือโครงการ Open movie Sintel ทดลองชมฟรีที� 

(durian.blender.org)  

 

ประวัตศิาสตร์ของ Blender 

1. 1988 ชาวดทัช์ โดย นาย Ton Roosendaal ได้

ก่อตั �ง NeoGeo ซึ�งเป็นเซอฟต์แวร์เฮ้าแห่งหนึ�ง

ทํางานทางด้านแอนนิเมชัน 

2. 1995 NeoGeo เริ�มเขียนซอฟต์แวร์ด้าน 3D ซึ�งต่อมามีชื�อว่า Blender 

3. 1998 Ton ได้ก่อนตั �งบริษัทแห่งใหม่ชื�อวา่ NaN เพื�อสร้างตลาดเปา้หมายใหม่ และพฒันา เครื�องมือ 3D โดยทํา

เป็นการค้า และให้บริการทางซอฟต์แวร์ 

4. ���� (ต้นปี) หลงัจากพบว่าไม่ประสบความสําเร็จในการขาย ผู้ ร่วมลงทนุตดัสินใจยกเลกิกิจการ รวมทั �งเลิกทํา

ซอฟต์แวร์ 3D ด้วย 

5. ���� (พฤษภาคม) Ton ก็เริ�มทํา มลูนิธิ Blender โดยไม่หวงักําไร เพื�อสนบัสนนุผู้ ที�สนใจด้านงาน 3D 

6. 200� (กรกฎาคม) Ton ชกัจูงให้นกัลงทนุของ NaN ทํา Blender เป็นประเภท โอเพ่นซอร์ส ส่งผลให้มีรายได้ถึง 

หนึ�งแสนยูโร ภายใน 7 สปัดาห์ 

การตดิตั �งในระบบ 

สําหรับฮาร์ดแวร์ Blender ใช้ขนาดคอมพวิเตอร์มาตรฐานตํ�าสดุ คือ CPU 300 MHz, RAM 128 เมาท์ สามปุ่ ม การ์ดจอ

ใช้ Open GL graphics ที�มีแรม 16 MB คือการ์จอที�มีแรมมากหน่อย แต่ให้ดี ควรจะใช้ขนาด CPU 64 bit, RAM 8 GB 

และการ์ดจอที�มี RAM มากๆ สําหรับระบบปฏิบตัิการใช้ได้ทั �ง Windows, Mac OS X, และ Linux 

 



 

Southeast Bangkok College / Program: Information Technology / Course: 3 D Animation  2 
 

สวนปฏสิัมพันธ (Interface) 

เน้ือหาบทน้ีมุงทําความรูจักกับสวน IDE หรือการใชงาน

โปรแกรมควบคุมการทํางานของ Blender การใชคาํสั่ง

พื้นฐาน การสราง และปรับแตงแบบจําลอง  

 

การควบคุมเมาท 

เมาทท่ีเหมาะกับการใชงาน Blender ควรเปนเมาท สาม ปุม 

ซึ่ง คอื ปุมซาย ปุมกลาง รวม ลอหมุน และปุมขวา และบาง

ทีจะใช คํายอสั้นในการเรียก คอื LMB, MMB, MW, RMB 

ตามลาํดับ ซึ่งเปนชือ่ยอ  

 

ปฏิบัตกิารที่ 1 ใชเมาทกับวตัถ ุ

1. เปด Blender จะไดรูป Cube  

 
2. ใช LMB ลางลูกศรสีเขียวไปทางซาย ผลคอื Cube จะเลื่อนไปทางซาย 

3. ใช RMB คลิก Cube ลาก ไปดานบน แลวปลอยดวยเมาทซาย ผลคอื Cube จะเลื่อนดานบน 

4. ใช MMB ลากลง ผลคอื ฉาก จะเอียงลง 

5. ใช MW หมุนลง ผลคอื ฉาก จะไกลกวาเดิม (Zoom out) 

6. ใช Shift + MW หมุน ผลคือ เลือนฉากขึ้น-ลง 

7. ใช Ctrl + MW หมุน ผลคอื เลือนฉากซาย-ขวา 
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เมนู View 

นอกจากใช เมาทดําเนินการกับวัตถ ุไดแลว ยังมีเมน ูดําเนินการได แตจริง 

เรามักไมคอยไดใชเมนูน้ีสักเทาเรา เรามักใช ปุมตัวเลข ทีอ่ยูขวามือของ

คียบอรดมากกวา เลขตางๆ มีความหมายคอื: 

0: เปนมุมองกลอง กดคร้ังแรก ใหมุมมองกลอง กดคร้ังทีสอง เปนการกลับ

ตําแหนงเดิม 

1: กดเพ่ือดูตําแหนง หนา (front) 

2: กดเพ่ือหมุนฉากขึ้น 

3: กดเพ่ือดูวัตถุดานขวา 

4: กดเพ่ือหมุนฉากในแนวราบทวนเข็มนาฬิกา 

5: กดเพ่ือดูมุมมอง แบบ Perspective คือมุมมองไกลไกล กับ 

Orthogonal คือมุมมองเทากันทุกสวน   

6: กดเพ่ือหมุนฉากในแนวราบตามเข็มนาฬิกา 

7: กดเพ่ือมองดูวตัถดุานบน 

8: กดเพ่ือหมุนฉากลงลาง 

การแบงหนาจอ – เมนู header 

การแบงหนาหนาดูเหมือนทํางาย เพียงลาก ท่ีมุมหนา จากขวามาซาย หนาตาง

ใหมเพ่ิม ซาย และขวา และถาลากลงลางจะไดอีกหนาตาง (บน – ลาง) ทําใหเห็น

มุมมองตางของวัตถุแตละหนาจอได เชน หนาตางหน่ึงเปนมองดานหนา อีก

หนาตางหนึ่งมองบน 

แตที่ดูสับสนคือการปด หนาตางเหลานี ้เราใชลากกลับในทิศเดิม ซึง่ตองสังเกตวา 

จะมีสีทึบ หรือไมกม็ีลูกศรแสดง เมื่อเกิดลูกศรแลวใหปลอยเมาทก็หนาตางก็จะยุบ

ไปเอง 

 
การแสดงท้ัง 4 มมุมอง 
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ตัวอยางการดึงหนาตางกลับ 

เมนู Header 

 
การเพ่ิมวัตถ ุ(Shift + A) 

 
 

การจัดการกับวตัถ ุใน Edit Mode   

 
สิ่งท่ีทําไดคอื ขยาย (Scale - ) ยืดหด (Extrude – E)  

ซึ่งสัมพันธกับการเลือก ใน Mode –Vertex, Edge, Face และเลือก ถึงขางหลังดวยหรือไม    

 

โหมดเลือก   

1. Vertex เลือกเปนจุด 

2. Edge เลือก เปน เสน 

3. Face เลือก เปน ระนาบ 

4. Limit Selection to Visible เลือกทะลุดานหลัง 
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ปฏิบัตกิาร 2 การจัดการกับวตัถ ุ

 

  
1.ยายตําแหนง (G) 

2.หมุนวัตถ ุ(R)  

3.เขาสู Edit Mode 

4. ขยายวัตถ ุ(S) ในแนว X กด X ถาขยายในแนว Y กด Y 

5. ยืด หด (Extrude – E) – Edit Mode 

5.Global เปนการดําเนินการที่มองภาพรวม คือ เมือ่เลือน จะดูแนว แกน x, y, z ของภาพรวม ในขณะที่เปน Local จะเลือน 

x, y, z เฉพาะจุดท่ีวัตถุนั้นอยู ไมขึ้นกับฉาก 

 

   
การทํางานแบบ Global (ซาย) และ Local (ขวา) บนฉากเดียวกัน 

 

การเลือก  

1. ใช A และไมเลอืก ซ้าํ A  

2. การเลือก เปน วง C 

3. การเลือก เปน แนว B 

 

Property Window 

 
 

Build-in Screen Layout 
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ปฏิบัตกิาร 3 การเลือกดวงตาลิง 

1. เปด 3D Monkey ( มชีื่อวา Suzanne ) กด Shift + A > Mesh > Monkey 

2. จับ เฉพาะหนาเลนท ดวงตา ของ Suzanne ยืดออก 

 
3. ยืดหขูอง Suzanne 

 
 

Layer 

 
 

สรุป คียลดั 

Short Keys ความหมาย หมายเหต ุ
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Shift + A เพ่ิมวัตถ ุ  

Shift + D คัดลอกวัตถ ุ Object Mode 

Shift + S เก่ียวกับการใช Cursor และเลือกวัตถใุหอยูกับ Cursor Object Mode 

Tab เชาสู Edit Mode ถากดซ้ําจะเขาใส Object Mode  

S Scale Edit Mode 

S, Y Scale แลว ขยายในแนว Y Edit Mode 

S, Z Scale แลว ขยายในแนว Z Edit Mode 

S, X Scale แลว ขยายในแนว X Edit Mode 

D ทําสําเนา เหมอืนกับ Shift + D Edit Mode 

E Extrude  Edit Mode 

R หมุน Edit Mode 

A เลือกทั้งหมด กดซ้าํ จะไมเลือกอะไรเลย Edit Mode 

C เลือกเปนวงกลม Edit Mode 

B เลือกเปนเสนขอบเขต Edit Mode 

MMB เลื่อนฉาก  

RMB เลือนวัตถ ุ  

หมุน MMB ยอขยาย  

1 มุมมอง หนา  

1 + Ctrl มุมมอง หลัง  

7 มุมมอง บน  

7 + Ctrl มุมมอง ลาง  

3 มุมมอง ขวา  

5 มุมมอง Perspective / Arthogonal  

4 , 6 หมุนซาย ขวา  

8, 2  หมุน บน  ลาง  

0 มุมกลองดวน  

F12 Render ภาพ ตามมุมกลอง  

M , 1 ถาทํางาน Layer 2 เปนการเลื่อนวัตถไุปยัง Layer 1  

 

แบบฝกหดั  

ใหสรางแบบจําลองตอไปนี ้ซึ่งใช Mesh Object ไดเพียง สิบชิ้นเทาน้ัน 
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