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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 
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สวนปฏสิัมพันธ (Interface) 

เน้ือหาบทน้ีมุงทําความรูจักกับสวน IDE หรือการใชงาน

โปรแกรมควบคุมการทํางานของ Blender การใชคาํสั่ง

พื้นฐาน การสราง และปรับแตงแบบจําลอง  

 

การควบคุมเมาท 

เมาทท่ีเหมาะกับการใชงาน Blender ควรเปนเมาท สาม ปุม 

ซึ่ง คอื ปุมซาย ปุมกลาง รวม ลอหมุน และปุมขวา และบาง

ทีจะใช คํายอสั้นในการเรียก คอื LMB, MMB, MW, RMB 

ตามลาํดับ ซึ่งเปนชือ่ยอ  

 

ปฏิบัตกิารที่ 1 ใชเมาทกับวตัถ ุ

1. เปด Blender จะไดรูป Cube  

 
2. ใช LMB ลางลูกศรสีเขียวไปทางซาย ผลคอื Cube จะเลื่อนไปทางซาย 

3. ใช RMB คลิก Cube ลาก ไปดานบน แลวปลอยดวยเมาทซาย ผลคอื Cube จะเลื่อนดานบน 

4. ใช MMB ลากลง ผลคอื ฉาก จะเอียงลง 

5. ใช MW หมุนลง ผลคอื ฉาก จะไกลกวาเดิม (Zoom out) 

6. ใช Shift + MW หมุน ผลคือ เลือนฉากขึ้น-ลง 

7. ใช Ctrl + MW หมุน ผลคอื เลือนฉากซาย-ขวา 
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เมนู View 

นอกจากใช เมาทดําเนินการกับวัตถ ุไดแลว ยังมีเมน ูดําเนินการได แตจริง 

เรามักไมคอยไดใชเมนูน้ีสักเทาเรา เรามักใช ปุมตัวเลข ทีอ่ยูขวามือของ

คียบอรดมากกวา เลขตางๆ มีความหมายคอื: 

0: เปนมุมองกลอง กดคร้ังแรก ใหมุมมองกลอง กดคร้ังทีสอง เปนการกลับ

ตําแหนงเดิม 

1: กดเพ่ือดูตําแหนง หนา (front) 

2: กดเพ่ือหมุนฉากขึ้น 

3: กดเพ่ือดูวัตถุดานขวา 

4: กดเพ่ือหมุนฉากในแนวราบทวนเข็มนาฬิกา 

5: กดเพ่ือดูมุมมอง แบบ Perspective คือมุมมองไกลไกล กับ 

Orthogonal คือมุมมองเทากันทุกสวน   

6: กดเพ่ือหมุนฉากในแนวราบตามเข็มนาฬิกา 

7: กดเพ่ือมองดูวตัถดุานบน 

8: กดเพ่ือหมุนฉากลงลาง 

การแบงหนาจอ – เมนู header 

การแบงหนาหนาดูเหมือนทํางาย เพียงลาก ท่ีมุมหนา จากขวามาซาย หนาตาง

ใหมเพ่ิม ซาย และขวา และถาลากลงลางจะไดอีกหนาตาง (บน – ลาง) ทําใหเห็น

มุมมองตางของวัตถุแตละหนาจอได เชน หนาตางหน่ึงเปนมองดานหนา อีก

หนาตางหนึ่งมองบน 

แตที่ดูสับสนคือการปด หนาตางเหลานี ้เราใชลากกลับในทิศเดิม ซึง่ตองสังเกตวา 

จะมีสีทึบ หรือไมกม็ีลูกศรแสดง เมื่อเกิดลูกศรแลวใหปลอยเมาทก็หนาตางก็จะยุบ

ไปเอง 

 
การแสดงท้ัง 4 มมุมอง 
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ตัวอยางการดึงหนาตางกลับ 

เมนู Header 

 
การเพ่ิมวัตถ ุ(Shift + A) 

 
 

การจัดการกับวตัถ ุใน Edit Mode   

 
สิ่งท่ีทําไดคอื ขยาย (Scale - ) ยืดหด (Extrude – E)  

ซึ่งสัมพันธกับการเลือก ใน Mode –Vertex, Edge, Face และเลือก ถึงขางหลังดวยหรือไม    

 

โหมดเลือก   

1. Vertex เลือกเปนจุด 

2. Edge เลือก เปน เสน 

3. Face เลือก เปน ระนาบ 

4. Limit Selection to Visible เลือกทะลุดานหลัง 
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ปฏิบัตกิาร 2 การจัดการกับวตัถ ุ

 

  
1.ยายตําแหนง (G) 

2.หมุนวัตถ ุ(R)  

3.เขาสู Edit Mode 

4. ขยายวัตถ ุ(S) ในแนว X กด X ถาขยายในแนว Y กด Y 

5. ยืด หด (Extrude – E) – Edit Mode 

5.Global เปนการดําเนินการที่มองภาพรวม คือ เมือ่เลือน จะดูแนว แกน x, y, z ของภาพรวม ในขณะที่เปน Local จะเลือน 

x, y, z เฉพาะจุดท่ีวัตถุนั้นอยู ไมขึ้นกับฉาก 

 

   
การทํางานแบบ Global (ซาย) และ Local (ขวา) บนฉากเดียวกัน 

 

การเลือก  

1. ใช A และไมเลอืก ซ้าํ A  

2. การเลือก เปน วง C 

3. การเลือก เปน แนว B 

 

Property Window 

 
 

Build-in Screen Layout 
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ปฏิบัตกิาร 3 การเลือกดวงตาลิง 

1. เปด 3D Monkey ( มชีื่อวา Suzanne ) กด Shift + A > Mesh > Monkey 

2. จับ เฉพาะหนาเลนท ดวงตา ของ Suzanne ยืดออก 

 
3. ยืดหขูอง Suzanne 

 
 

Layer 

 
 

สรุป คียลดั 

Short Keys ความหมาย หมายเหต ุ
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Shift + A เพ่ิมวัตถ ุ  

Shift + D คัดลอกวัตถ ุ Object Mode 

Shift + S เก่ียวกับการใช Cursor และเลือกวัตถใุหอยูกับ Cursor Object Mode 

Tab เชาสู Edit Mode ถากดซ้ําจะเขาใส Object Mode  

S Scale Edit Mode 

S, Y Scale แลว ขยายในแนว Y Edit Mode 

S, Z Scale แลว ขยายในแนว Z Edit Mode 

S, X Scale แลว ขยายในแนว X Edit Mode 

D ทําสําเนา เหมอืนกับ Shift + D Edit Mode 

E Extrude  Edit Mode 

R หมุน Edit Mode 

A เลือกทั้งหมด กดซ้าํ จะไมเลือกอะไรเลย Edit Mode 

C เลือกเปนวงกลม Edit Mode 

B เลือกเปนเสนขอบเขต Edit Mode 

MMB เลื่อนฉาก  

RMB เลือนวัตถ ุ  

หมุน MMB ยอขยาย  

1 มุมมอง หนา  

1 + Ctrl มุมมอง หลัง  

7 มุมมอง บน  

7 + Ctrl มุมมอง ลาง  

3 มุมมอง ขวา  

5 มุมมอง Perspective / Arthogonal  

4 , 6 หมุนซาย ขวา  

8, 2  หมุน บน  ลาง  

0 มุมกลองดวน  

F12 Render ภาพ ตามมุมกลอง  

M , 1 ถาทํางาน Layer 2 เปนการเลื่อนวัตถไุปยัง Layer 1  

 

แบบฝกหดั  

ใหสรางแบบจําลองตอไปนี ้ซึ่งใช Mesh Object ไดเพียง สิบชิ้นเทาน้ัน 
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