
 

 



 

คํานํา 

 จัดนิทรรศการเป็นการน าเสนอข้อมูล ภาพ เสียง โดยมีก าหนดการ หลักการและเหตผุล วัตถุประสงค ์และหน่วยงานที่

รับผิดชอบเพื่อใหผู้้ที่สนใจสามารถรับรู้และเข้าถึงข้อมูลทีต่้องการน าเสนอนั้น โดยทั่วไปจะเป็นการจัดนทิรรศการในรูปแบบการ

จัดบูธหรือบอรด์ในสถานท่ีต่างๆ เพื่อให้ผู้สนใจได้เข้ามาชมซึ่งท าให้เกิดข้อจ ากัดในการเผยแพรเ่พราะถูกจ ากัดด้วยระยะเวลาและ

สถานท่ี อีกท้ังค่าใช้จ่ายในการจัดนิทรรศการแต่ละครั้งค่อนข้างสูง มีทั้งค่าสร้างโครงบูธ ค่าจัดพิมพ์โปสเตอร์ ค่าผลิตวิดโีอพรีเซ็น

เตช่ัน ค่าแผ่นพับ ใบปลิว หรือของที่ระรึก โดยเฉพาะนิทรรศการในรูปแบบบูธขนาดใหญ่ ตลอดจนระยะเวลาในการน าเสนอก็ถูก

จ ากัดด้วยสถานท่ีและระยาเวลาของงาน เมื่อเสร็จงานตามก าหนดกต็้องรื้อถอนออก 

ในปัจจุบันเทคโนโลยีความเปนจริงเสมือน (Virtual Reality : VR) เปนสิ่งที่ถูกน ามาประยุกตใช้อยางกวางขวาง ทั้งในแวดวง

ธุรกิจ ความบันเทิง และในวงการการศึกษา โดยเป็นการจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนข้ึน โดยส่วนมากจะเกี่ยวข้องกับการมองเห็น 

แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ บนหน้าจอสมาร์ทโฟน ช่วยสร้างประสบการณ์ผู้ชมสามารถเข้าถึงเนื้อหาที่ได้แบบเสมือนจริง 

นอกจากนี้สามารถน าเทคโนโลยีมาสร้างงานนิทรรศการจ าลองเสมือนจริงและสร้างบรรยากาศรอบๆ ให้เหมือนอยู่ในนิทรรศการ

จริงซึ่งเป็นอีกทางเลือกหนึ่งส าหรับผู้สนใจที่ต้องการเข้าชมนิทรรศการได้อย่างหลากหลายและกว้างขวาง และสามารถน าไป

ประยุกต์ใช้ร่วมกับเทคโนโลยีอื่นๆ ที่เกี่ยวข้องได้อีกมากมาย  

เครื่องมือที่ใชในการสร้างสื่อ VR มีหลากหลาย ซึ่งมีทั้งซอฟตแวรที่เปดใหใชงานฟรี และมีคาใชจาย ผูใชงานสามารถเลือก

ใชงานไดตามวัตถุประสงคของตนเอง โปรแกรม Blender เป็นโปรแกรมสร้างงาน 3 มิติ ที่เปิดให้ใช้งานฟรี สามารถสร้างวัตถุ 3 มิติ 

ได้ง่ายและยังมีเครื่องมือส าเร็จรูปให้เลือกใช้งานได้อย่างอเนกประสงค์ และ function ในการสร้างงานต่างๆ ได้อย่างหลากหลาย  

  คูมือเลมนี้เปนการอธิบายถึงขั้นตอนการสรางบูธส าหรับงานนิทรรศการแบบ 3 มิติ โดยยกตัวอยางผานการท า Workshop 

ซึ่งสามารถใชศึกษาเพื่อท าความเขาใจและตอยอดในการน าไปปประยุกตใชงานจริงตอไป เหมาะส าหรับผู้ที่มีพื้นฐานการใช้งาน

โปรแกรม Blender หรือโปรแกรม 3 มิติ อื่นมาบ้าง ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้งานหรือต่อยอดร่วมกับโปรแกรมอื่นๆ ต่อไปได้       

ผเูขียนหวังเป็นอย่างยิ่งวาคมูือนี้จะเปนประโยชนกับผูศึกษา 

เฉลิมพล  ภูวัชร์อดิสิฐ 
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1 3D Model for Booth Exhibition 

บทนํา ทบทวนความรู้พื้นฐานการใช้งาน โปรแกรม Blender 
 

โปรแกรม Blender เป็นโปรแกรมส าหรับการสร้างวัตถุ 3 มิติ ที่มคีวามยืดหยุ่นและครอบคลมุการท างาน สามารถสร้าง

งานได้ตั้งแตร่ะดับเบื้องต้นจนถึงระดับสูง ตั้งแต่การขึ้นรูป 3 มิติ การใส่พื้นผิว ตลอดจนถึงการจดัแสง อีกทั้งยังสามารถน าวัตถุท่ี

สร้างเสร็จแล้วไปท างานร่วมกับโปรแกรม 3 มิติ อื่นๆ ได้อีกด้วย 

 

 โปรแกรม Blender มีการแบ่งพื้นที่การท างานออกเป็นส่วนต่างๆ ทีส่ าคัญ ดังนี ้

1. Menu  ชุดค าสั่งควบคุมการท างานของโปรแกรมหลัก 

2. Active Workspace ควบคุมหน้าต่างการท างานในลักษณะต่างๆ 

3. Work Space  หน้าต่างพื้นทีก่ารท างานหลัก 

4. Tool bar  แถบเครื่องมือในการจัดการวัตถ ุ

5. View Layer  หน้าต่างแสดงการท างานของวัตถุ 

6. Properties Window หน้าต่างก าหนดค่าคุณสมบตัิต่างๆ ของวัตถุ 

7. Time Line   ใช้ควบคุมการสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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2 3D Model for Booth Exhibition 

บทท่ี 1 คีย์ลัด (shortcut) ที่ควรรู้ 
 

คีย์ลัด หรือ Shortcut คือ ชุดค าสั่งลัดเพื่อช่วยให้เกิดความสะดวกและรวดเร็วในการใช้งาน โปรแกรมจะมีการ

ก าหนด Shortcut ต่างๆ ไว้ในรูปแบบปุ่มบนแป้นพิมพ์ โดยแทนด้วยอักษรและสัญลักษณ์ตา่งๆ ช่วยให้สามารถท างานได้

อย่างรวดเร็วมากยิ่งข้ึน คีย์ลดัมีด้วยกันมากมายแต่ในท่ีนี้จะน ามาเฉพาะชุดค าสั่งที่ใช้งานเป็นประจ าและจ าเป็นเท่านั้น 

Shortcut ชุดคําสั่ง การทํางาน หมายเหตุ 

Shift+A Add น าเข้าวัตถ ุ  

เลข 0 Camera View มุมมองกล้อง ต้องน าเข้ากล้องก่อนจึงจะใช้งาน
ได ้

เลข 1 Front View มุมมองด้านหน้า  

เลข 3 Side View มุมมองด้านข้างขวา  

เลข 7 Top View มุมมองด้านบน  

X,Y,Z  แกนในการท างาน  
Roll Click  หมุนดูวัตถรุอบๆ 3 มิต ิ  
Roll Score  ขยายเข้า+ออก  
Shift + Roll Click  เลื่อนดูวัตถุแนวระนาบ  
G Move ย้ายวัตถ ุ ใช้งานร่วมกับ X,Y,Z 

S Scale ย่อ-ขยาย วัตถ ุ ใช้งานร่วมกับ X,Y,Z 
R Rotation หมุนวัตถ ุ ใช้งานร่วมกับ X,Y,Z 
Tab Edit Mode การจัดการวัตถ ุ Vertex,Edge,Face 
E Extrude ยืด-หด วัตถ ุ ใช้งานร่วมกับ Vertex,Edge,Face 
I Inset เพิม่เส้นพ้ืนท่ีดา้นใน ใช้งานร่วมกับ Face 
Ctrl+B Bevel ลดขอบ ใช้งานร่วมกับ Edge 
Ctrl+R Loop Cut เพิ่มเส้น Edge รอบวง  
Ctrl+J Joint รวมกลุม่วัตถ ุ  
P Separate แยกกลุ่มวัตถ ุ ท างานใน Mode Edit 

Shift+Ctrl++  เลือกพื้นที่เพ่ิม ใช้งานร่วมกับ Vertex,Edge,Face 
Alt+Shift+Click  เลือกพื้นที่แบบ Loop ใช้งานร่วมกับ Vertex,Edge,Face 
Shift+Z Wireframe (X-Ray Mode) โหมดโครงร่าง  
Z Shading เลือกมุมมองการแสดงผล Wireframe,Rendered,Solid,Material 

Preview 
F12 Render ประมวลผลภาพ  

 

 



 

3 3D Model for Booth Exhibition 

บทท่ี 2 การสร้างบูธ 3 มิต ิ
 

 

การสร้างบูธ 3 มิติ นั้นจะต้องค านงึถึงขนาดและรูแบบเพื่อให้มคีวามสมจริงและเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีตอ้งการ

น าเสนอ เช่น จ านวนโปสเตอร์ที่ตอ้งการน าเสนอ TV ส าหรับแสดง Video Presentation ตลอดจนรูปแบบที่ต้องการให้ผู้ชม

เข้าชมบูธว่าเป็นลักษณะใด 

2.1 การก าหนดพ้ืนที่ Booth และการสร้างพ้ืน Floor Plan 
- กด 7 เลือกมุมมองด้านบน

 

- กด Shif+A ท าการเพิ่มวตัถุ เลือกชนิด Plane  



 

4 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด S ท าการขยายขนาด ก าหนดคา่ Resize บริเวณ มุมล่างซ้าย ก าหนดเป็น X=3 : Y=3 : Z=1  

- กด 1 เลือกมุมมองด้านหน้า 

 
- เลือกเครื่องมือ Modifier Properties  



 

5 3D Model for Booth Exhibition 

 

- Add Modifier เลือก Solidify เพื่อเพ่ิมความหนาให้วัตถ ุ

 
- ก าหนดค่า Thickness -0.1 พื้นจะมคีวามหนาขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 



 

6 3D Model for Booth Exhibition 

2.2 การสร้างผนังด้วย Cube 
- กด 1 เลือกมุมมองด้านหน้า 

 
- กด Shif+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cube 

 

- กด S + Z เพื่อปรับขนาดในแนวตั้ง ก าหนดค่า Resize แกน Z = 2.40 



 

7 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด S + X เพื่อปรับขนาดความกว้าง ก าหนดค่า Resize แกน X = 1.50 

 

- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน กด S + Y เพื่อปรับขนาดความหนา ก าหนดค่า Resize แกน Y = 0.15 



 

8 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหน้า กด G + Z เลื่อนผนังให้วางบนพ้ืน 

 

- กด G + X เลื่อนผนังไปทางด้านซ้าย 



 

9 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด 7 กด G + Y เลื่อนผนังไปด้านหลัง 

 

2.3 การใช้ชุดเครื่องมือกลุ่ม Edit Mode 

  

- Clock mouse กลางปรับมุมมอง 45 องศา กด Tab เข้า Edit Mode 



 

10 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด Ctrl+R ใช้ค าสั่ง Loop Cut เพื่อแบ่งพื้นที่ Model เป็นส่วนๆ (แนวนอน) ก าหนดค่า Factor = 0.40 m 

 

- เลือก Face Select แล้วคลิก Face ด้านข้างของ Model 



 

11 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ขยายพื้นที่ในแนวนอน ก าหนดค่า Move แกน Z=1.5 m 

 

- กด Ctrl+R ใช้ค าสั่ง Loop Cut เพื่อแบ่งพื้นที่ Model เป็นส่วนๆ (แนวตั้ง) ก าหนดค่า Factor = -0.75 m 



 

12 3D Model for Booth Exhibition 

 

- เลือก Face Select แล้วคลิก Face ด้านหน้าของ Model กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ขยายพื้นที่ออกมาด้านหนา้ 

ก าหนดค่า Move แกน Z=0.80 m 

 

- กด Ctrl+R ใช้ค าสั่ง Loop Cut เพื่อแบ่งพื้นที่ Model เป็นส่วนๆ (แนวตั้ง) ก าหนดค่า Factor = -0.55 m 



 

13 3D Model for Booth Exhibition 

 

- เลือก Face Select แล้วคลิก Face ด้านหน้าของ Model กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ขยายพื้นที่ออกมาด้านข้าง 

ก าหนดค่า Move แกน Z=1.50 m 

- กด Tab เพื่อออกจาก Edit Mode 

เท่านี้เราก็จะได้บอร์ดส าหรับจัดแสดงเนื้อหาขนาด 2.4x3.0 เมตร ประกอบด้วยผนัง 3 ด้าน 

 

2.4 การสร้างโมเดล TV 
- กด 1 เลือกมุมมอง Front view  

 

- กด Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cube 



 

14 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด S + X ก าหนดค่า Resize ต่างๆ ดังนี ้Scale [X=1.2 : Y=0.05 : Z=0.75] 

 

- กด G เพื่อเลื่อนต าแหน่งการจดัวาง ก าหนดค่าดังนี้ Move [X=-1.5 : Y=0 : Z=2.3] 



 

15 3D Model for Booth Exhibition 

 

- Click Mouse กลางเพื่อปรับมุมมองไปทางด้านซ้าย 

 

- กด Tab เข้า Edit Mode เลือก Face แล้ว Click ที่ Face ด้านหน้า 



 

16 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด I เพื่อท าการ Inset Face ก าหนดค่า Thickness 0.05 m 

 

- กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ดันหน้า Face เข้าด้านใน ก าหนดค่า Move แกน Z = -0.03 m 



 

17 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด S ท าการย่อขนาด Face ลงเล็กน้อย ก าหนดค่า Scale แกน [X=0.95 : Y=0.95 : Z=0.95] 

 

- กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ดันหน้า Face เข้าด้านใน ก าหนดค่า Move แกน Z = -0.015 m 

- กด Tab เพื่อออกจาก Edit Mode 



 

18 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด 7 กด G + Y เลื่อนต าแหน่ง TV ไปติดกับผนัง 

 

- กด Mouse กลางเพื่อเลื่อนดมูุมมอง 3 มิติ 
 

 

 

 

 

 

 

 



 

19 3D Model for Booth Exhibition 

2.5 การสร้าง Frame ส าหรับ Poster 
Frame ส าหรับ Poster สามารถท าได้ 2 ลักษณะ คือ แบบมีกรอบและแบบเตม็หน้า ท้ังนี้ข้ึนอยู่กับความพอใจใน

การใช้งาน ซึ่งมีข้ันตอนการสรา้งคล้ายกับการสรา้ง TV 

- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้  

 

- กด Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cube 

 
- กด Shift+Z เปลี่ยน เป็นมุมมอง Wireframe เพื่อให้สะดวกในการก าหนดขนาด Frame 



 

20 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด G เลื่อน Cube ไปยังต าแหน่งทีต่้องการ 

 

- กด S ท าการปรับขนาด Frame 1 โดยก าหนดให้ความสูงของ Frame ใกล้เคียงกับความสูงของ TV 
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- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน 

 

- กด S+Y ปรับความหนาของ Frame ตามแนวแกน Y ก าหนดค่า Scale Y=0.035 
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- กด G+Y เลื่อน frame ไปชิดกับผนัง 

 

- กด Shift+Z เพื่อออกจากมุมมอง Wireframe แล้วลองตรวจสอบการจดัวาง 
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- กด Tap เข้า Edit Mode เลือกใช้งานค าสั่ง Face คลิกท่ี Face ด่านหน้า กด P ท าการ Separate by Select เพื่อท า

การตัดแยกหน้า Face ออกจากวัตถุเพื่อเอาไว้ใส่ Artwork Poster (เมื่อท าการ Separate แล้วเส้นรอบวัตถจุะเปลีย่นเป็นสีสม้) 

 

 

* ถ้าต้องการ Poster แบบเต็มหนา้ Full Frame ก็ท าเพียงเท่านี้ แต่ถ้าตอ้งการ

ท า Poster แบบมีกรอบ ก็จะต้องใช้ค าสั่ง Inset และ Extrude เพือ่ สรา้งมิติกรอบข้ึนมา 

(คล้ายกับการสรา้ง TV) 

 

 

- ท าการคัดลอก Frame ออกมาอีก 1 ช้ิน โดยกด Tab เพื่อออกจาก Edit Mode ก่อน 
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- กดคลิก Mouse เลือก Frame ที่ต้องการคัดลอก กด Shift+Z เปลี่ยนเปน็มุมมอง Wireframe กด Shift+D ท าการ

คัดลอก กด X เพื่อเลื่อนวัตถุไปตามแนวนอน 

 

- ท าการขยาย Frame ดา้นหน้าเพื่อให้มีขนาดความสูงมากกว่า frame ดา้นหลัง กด Tab เข้า Edit Mode เลือก

ค าสั่ง Vertex คลิกครอบบริเวณจุดด้านล่าง Frame ทั้งหมด กด G กด Z ท าการเลื่อนจุด Vertex เพื่อขยาย

ขนาด Frame  

- หลังจากนั้น กด Tab ออกจาก Edit Mode 
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- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน กด G+Y ท าการเลื่อนต าแหน่ง frame มาวางบนผนังด้านหน้า 

 
- กด Shift+Z ออกจากมมุมอง Wireframe คลิก Mouse กลางเพื่อตรวจสอบการจัดวาง 

- ท าการคัดลอก Frame ออกมาอีก 1 ช้ิน  
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- กดคลิก Mouse เลือก Frame ที่ต้องการคัดลอก กด Shift+Z เปลี่ยนเปน็มุมมอง Wireframe กด Shift+D ท าการ

คัดลอก กด X เพื่อเลื่อนวัตถุไปตามแนวนอน 

 
- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน กด R ท าการหมุนวัตถุ ก าหนดคา่การหมุม X=90 องศา 
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- กด G เลื่อนวันถุให่อยู่ในต าแหน่งชิดผนังด้านขวา 

 
 

- กด Shift+Z เปลี่ยนมมุมองเป็น Wirefram กด Tab เข้า Edit mode ใช้ค าสั่ง Vertex เลือกจุดด้านข้างและกด G 

+Y เลื่อนจุดใหม้ีขนาดที่เหมาะสม 

- กด Shift+Z ออกจากมมุมอง Wirefram กด Tab ออกจาก Edit mode แล้วหมุนดูการจัดวาง 
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2.6 การสร้างกรอบตราสัญลักษณ์ (Logo)  
- การสร้างกรอบตราสญัลักษณ์ให้ค านึงถึงรูปทรงของตราสัญลักษณ์ เช่น วงกลม วงรี หรือสี่เหลี่ยม เป็นต้น 

 

*ในท่ีนี้ตราสัญลักษณ์ของมหาวิทยาลัยมหิดลเป็นรูปวงกลม 

 

- Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cylinder ก าหนดค่า Vertices = 50 



 

29 3D Model for Booth Exhibition 

 

- กด 3 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านข้าง กด R ท าการหมุนวัตถุ ก าหนดคา่ Angle = -90 

 

- กด S+Y ปรับขนาดตามแกน Y ก าหนดค่า Scale Y=0.1 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ กด G เลื่อนวัตถไุปไว้ในต าแหน่งที่ต้องการ 

- กด S ท าการลดขนาดวัตถ ุ

 

- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน กด G เลื่อนวัตถไุปชิดผนัง 

- ท าการสรา้งขอบให้กรอบตราสัญลักษณ์ (เหมือนกรอบ Poster) 
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- คลิก Mouse กลางเพื่อเปลีย่นมุมมองเป็นแบบ Perspective 

- กด Tab เพื่อเข้า Edit Mode เลือกใช้ค าสั่ง Face  

- กด I ท าการ Inset เขา้ด้านใน ก าหนดค่า Thickness = 0.07 m 

 

- กด E ท าการ Extrude เข้าด้านใน ก าหนดค่า Move แกน Z = -0.025 
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- กด P ท าการ Separate by Select หน้า face แยกออกจากวัตถ ุ

 

2.6 การสร้างตัวอักษร (Text) 

 

- กด Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Text 
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- กด Tab เข้า Edit Mode ท าการพิมพ์ข้อความที่ต้องการ (โปรแกรม Blender มีเฉพาะ Font ตัวอยา่งและยงัไม่

รองรับภาษาไทย ถ้าต้อการใช้ Font รูปแบบเฉพาะหรือภาษาไทยควรสร้างมาจาก Program อื่น ) 

- เมื่อพิมพ์เสร็จแล้ว กด Tab ออกจาก Edit Mode  

 

- กด 3 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านข้าง กด R หมุนวันถุ ก าหนดค่า Angle = -90 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ กด G ท าการย้าย Text ไปวางยังต าแหน่งที่ต้องการ 

 

- กด S ท าการลดขนาด 
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- ท าการ Add Modifier เลือก Solidify (เพิ่มความหนา) ก าหนดค่า Thickness = -0.1 m 

  

- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน กด G ท าการย้าย Text ไปชิดผนัง 
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- กด mouse กลางเพื่อดูภาพรวม 

 

2.7 การสร้างโต๊ะ (Counter) 
- กด 1 เพื่อเปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหน้า 

 

- กด Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cube ก าหนดค่า Size = 1.2 m 
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- กด G ท าการย้ายวตัถุไปไว้ด้านซา้ย กด S+Z ท าการลดขนาดวัถตตุามแนวแกน Z =0.8 

 

- กด Tab เข้า Edit Mode เลือกค าสั่ง Face  

- คลิกเลือก Face ด้านล่าง กด I ท าการ Inset เข้าด้านใน ก าหนดค่า Thickness = 0.1 m 
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- กด E+Z ท าการ Extrude Face ลงด้านล่าง ตามแนวแกน Z = 0.1 m 

 

- คลิกเลือก Face ด้านบน กด I ท าการ Inset เข้าด้านใน ก าหนดค่า Thickness = 0.1 m 

- กด E+Z ท าการ Extrude Face ลงด้านบน ตามแนวแกน Z = 0.02 m 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ กด G+Z ขยับวัตถุให้วางบนพ้ืน 

 

- กด mouse กลางเพื่อดูภาพรวม 
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2.8 การสร้าง Model โคมไฟ 
  การสร้างโคมไฟจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ตัวโคมไฟและตัวหลอดไฟ 

 

- Shift+A ท าการเพิ่มวัตถุ เลือกชนิด Cylinder ก าหนดค่า Vertices = 50 

 

- ย้ายวัตถุมาทางพ้ืนท่ีว่างด้านขวาเพื่อให้สะดวกในการท างาน 
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- กด S ท าการลดขนาดวัตถลุง ก าหนดค่า Scale [X=0.1 , Y=0.1 , Z=0.2] 

 

- กด Tab เข้า Edit Mode เลือกค าสั่ง Face  

- เลือก Face ด้านลา่ง กด I ท าการ Inset Face ก าหนดค่า Thickness = 0.1 m 
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- กด E ท าการ Extrude เข้าด้านใน กด I ท าการ Inset Face แล้วกด M ท าการ Merge At Center 

 
- กด Shift+A เพื่อน าเข้าวัตถุชนิด UV Sphere 
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- กด G ย้ายวัตถมุาทางด้านขวา  

- กด S ท าการลงขนาดวตัถุ 

 
- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน 

- กด S ลดขนาดวตัถุให้อยู่ในโคม 

 
- กด Shift+Z เข้า Wirefram จัดต าแหน่งวัตถุให้อยู่กึ่งกลาง 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ จัดต าแหน่งวัตถุให้อยู่ในต าแหน่งที่พอดี 

-  
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- กด Shift+Z เพื่อออกจาก Wireframe คลิกเลือก UV Sphere 

- คลิก Mouse ดา้นขวา เลือก Shade Smooth 

 
- วัตถุจะถูกท าให้เรียบเนียน 
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- กด 3 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านข้าง 

- คลิกเลือกตัว Cylinder กด Tab เพื่อเข้า Edit Mode 

- กด Ctrl+R ใช้ค าสั่ง Loop Cut เพิ่มเส้นในแนวนอนโดยหมุนลูกกลิ้งที่ Mouse จ านวน 3 เส้น 

 
- กด Shif+Z เข้ามมุมอง Wirefram  

- เลือก Face บริเวณช่องที่ 2 จ านวน 4 face ทางด้านหลังเพื่อท าขาโคมไฟ 
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- กด E ใช้ค าสั่ง Extrude ท าการยืด Face ออกมาทางด้านหลัง ก าหนดคา่แกน Z = 0.2 m 

 
- กด I ใช้ค าสั่ง Inset หน้า Face เข้าดา้นใน ก าหนดค่า Thickness = 0.08 m 
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- กด E  ใช้ค าสั่ง Extrude ท าการยดื Face ออกมาทางด้านหลังอีกครั้ง ก าหนดค่าแกน Z = 0.05 m 

 
- กด R ใช้ค าสั่ง Rotate หนา้ Face ลงด้านล่าง ก าหนดคา่ Angle = 45 องศา 
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- กด E  ใช้ค าสั่ง Extrude ท าการยดื Face ออกมาทางด้านหลังอีกครั้ง ก าหนดค่าแกน Z = 0.5 m 

 
- กด Tab เพื่อออกจาก Edit Mode 

- กด Shif+Z เพื่อออกจากมุมมอง Wirefram 
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- กด 3 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านข้าง 

- กด G ใช้ค าสั่ง Move ขยับโคมไฟไปไว้ต าแหน่งบนกรอบ Poster ที่ต้องการ 

 
- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมองด้านบน กด G เพื่อขยับต าแหน่ง 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้  

- กด Shif+D ท าการคัดลอกโคมไฟเพิม่อีก 1 ช้ิน 

- กด G+X เลื่อนมาทางด้านซ้ายเหนอืกรอบ Poster 

 
- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมองด้านบน กด G+Y เพื่อขยับต าแหน่งตามแนวแกน Y 
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- กด Shif+D ท าการคัดลอกโคมไฟเพิม่อีก 1 ช้ิน 

- กด G+X เลื่อนมาทางด้านขวาเหนอืกรอบ Poster 

- กด R ท างานหมุนโคมไฟส าหรับ Poster ตดิผนังด้านขวา 

- กด G ขยับต าแหน่งให้เหมาะสม 

 
- กด Mouse กลางเพื่อตรวจสอบความเหมาะสมตามต้องการ  
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- สมารถปรับเพิ่ม-ลดขนาดของโคมไฟไดต้ามต้องการ 

 

- ปรับขยายขนาดพื้นใหดู้เหมาะสม ก าหนดค่า  Scale [X=1.2 , Y=1.2 , Z=1.2 ] 
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- ตรวจสอบภาพรวมอีกครั้ง 
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บทท่ี 3 การใส่ Material 
 

Material คือ คุณสมบัตดิ้านพื้นผิวของวัตถุ เช่น ไม้ โลหะ หรือ กระจก เป็นต้น ช่วยท าให้ Model มีความสวยงามและความ

สมจริงมากยิ่งข้ึน โดยสามารถก าหนดค่าคณุสมบัติของ Material ได้ ดังนี ้

 

- กด Z เปลีย่นโหมดเป็น Material Preview  

 

- คลิกเลือกวัตถุส่วนผนัง 

- เลือกเมนู Matreial Properties 

- กด New  
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- Base Color เปลี่ยนเป็นสีตามต้องการ 
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- เลือก TV กด New Material เลือกสีด า หรือ ตามต้องการ 

 
- ในเมนู Surface สามารถปรับค่าคณุสมบัตติ่างๆ เพิ่มเติมได้  

- ช่อง Specular (ค่าการสะท้อน) ก าหนดค่าเป็น 0.8  

- ช่อง Roughness (ค่าความมันวาว) ก าหนดค่าเป็น 0.25 

 

- กรอบ Poster เลือกสีด า หรือ สีตามต้องการ 
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- ในกรณีที่ต้องการใช้ Material ชนิเดยีวกันใส่วัตถุหลายชิ้น ให้เลือกวัตถุท่ีต้องการโดยการกด Shift คู่กับการ

เลือกวัตถุช้ินอ่ืนๆ แล้วเลือกวัตถุท่ีใส่ Material ที่ต้องการเป็นช้ินสดุทา้ย 

 

- กด Ctrl+L เลือก Link Material วัตถทุี่เลือกทั้งหมดจะถูกใช้ Material เดยีวกัน รวมถึงการเปลี่ยนแปลง

คุณสมบัติตา่งๆ ด้วย 
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- ใส่ Material ให้โคมไฟ โดยเรามาสามารถตั้งช่ือ Material เพื่อง่ายต่อการเลือกใช้งานได ้

 
- เนื่องจากในโคมไฟมะมสี่วนของหลอดไฟซึ่งต้องใช้ Material ที่แตกตา่งกนั เพื่อความสะดวกในการท างาน

ให้ท าการซ่อนวัตถุอ่ืนๆ ท่ีไมเ่กี่ยวข้องไปก่อน 

- เลือกวัตถุท่ีไม่ต้องการแสดงท้ังหมด (ยกเว้นโคมไฟ) 
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- กด H ใช้ค าสั่ง Hide ซ่อนวัตถุที่เลือก 

 

- ปรับมุมมองภาพเพื่อให้เห็นในส่วนของหลอดไฟ 

- กด Tab เข้า Edit Mode เลือกค าสั่ง Face 

- คลิกเลือก Face ของหลอดไฟแล้วกด Shift+คลิก ช่องที่ 2  
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- กด Ctrl++ เพื่อเลือก Face เพิ่มแบบอัตโนมัตจินรอบหลอดไฟ 

- กด P เลือก Separate by Select เพื่อตัดแยกวัตถุออกจากกัน 

 
- กด Tab ออกจาก Edit Mode 

- ท าการลบ Material เดิมออก แล้ว New Material ใหม่ ตั้งช่ือว่า Light 
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- ช่อง surface เปลี่ยนเป็น Emission (เรื่องแสง) 

 

- ก าหนดค่า Strength = 30 
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- เลือกหลอดไฟและโคมไฟ กด Ctrl+J ท าการ Join วตัถุเข้าหากัน  

- สังเกตุในช่อง Material จะปรากรฎ Material 2 ชนิด 

 
- หลอดไฟโคมที่ 2  

- กด Tab เข้า Edit Mode เลือกค าสั่ง Face  
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- เลือกพื้นที่หลอดไฟ (เหมือนหลอดแรก Shif+Cilck , Ctrl++) 

 
- กดเครื่องหมาย + ดา้นหลังช่อง Material เป็นการเพิ่ม Material ที่ 2 เข้ามาในวัตถ ุ

- เลือก Material Light ในช่อง List ที่สร้างไว ้
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- กด Assign เพื่อใช้งาน Material 

- กด Tab ออกจาก Edit Mode  

* ทุกครั้งท่ีจัดการวัตถุช้ินนั้นๆ เสรจ็แล้ว และจะไปท างานกับวัตถุช้ินอื่นอย่าลืมออกจาก Edit Mode 
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- โคมที่ 3 ก็ท าเช่นเดียวกัน 

- เสร็จแล้วกด Tab ออกจาก Edit Mode 
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- เลือกตัวอักษร Mahidol 

- New Material เลือก Light 

 

- เลือกกรอบ Logo  

- New Material เลือก Light เช่นเดยีวกัน 

 



 

68 3D Model for Booth Exhibition 

 

- ในส่วนฐานของ Counter เข้า Edit Mode เลือก Face รอบฐาน 

- กดเพิ่ม Material เลือก Light กด Assign  

 

- ส่วนบนในของ Counter เข้า Edit Mode เลือก Face รอบฐาน 

- กดเพิ่ม Material เลือก Light กด Assign เช่นเดียวกัน 
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- นอกจากน้ีโปรแกรมยังมี Material Template ส าเร็จรูปเบื้องต้นใช้ใช้งาน 

- ช่อง Materials Library VX เลือก Sample Materials จะปรากฏ Material ส าเร็จรปูพ้ืนฐานที่โปรแกรมมไีว้ให้ใช้

งาน โดยสามารถกดปุม่ Preview Material เพื่อแสดงตัวอย่าง เมื่อเลือก Material ที่ต้องการได้แล้วให้กดปุม่ 
Apply To Select 
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- สามารถก าหนดค่าคุณสมบตัิใน Surface ได้ เช่นเดียวกัน 

 

- การใส่ภาพตราสัญลักษณ์ในกรอบ ภาพถือเป็น Material ชนิดหนึ่งที่น ามาใช้หุ่มพื้นผิววัตถ ุ

- กด New Material 
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- ช่อง Serface ให้เลือกเป็นชนิด Background

 
- ช่อง Color เลือกเป็น Image Texture 

 

- กด Open เพื่อท าการเลือก File รูปภาพที่ต้องการ 

- เมื่อเลือกได้แล้ว กด Open Image 
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- รูปภาพท่ีน าเข้ามาอาจยังไม่พอดีกบัพ้ืนท่ีของ Model 

 

- ท าการแบ่งหน้าจอเพื่อเพิ่มมมุมองในการจัดการ โดยกดที่มุมบนซ้ายมือแล้วคลิกลาก หน้าจอจะถูกแบง่

เพิ่มขึ้น 
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- คลิกหน้าจอดา้นซ้ายเลือก UV Editing 

- หน้าจอด้านขวาสามารถปรับเปลี่ยนมุมมองได ้

- ถ้าด้านซ้ายไม้ปรากฎจดุพื้นท่ีให้คลิกเลือก Face พื้นที่ท่ีต้องการใส่ตราสัญลักษณ ์

 

- ให้ท างานท่ีหน้าจอด้านซ้าย  

- คลิกครอบเลือกจุดวงกลมทั้งหมด 

- ปรับ ขนาด (Scale) ให้พ้ืนท่ีวงกลมพอดีกับตราสัญลักษณ ์
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- ถ้าต้องการแสดงตัวอย่าง ให้คลิกที่หน้าต่างด้านขวา 

- กด Z เลือกมมุมอง Material Preview จะปรากฎภาพตราสญัลักษณ์ขึน้มา 
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- ปรับมุมมองเพื่อตรวจสอบความเหมาะสม 
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บทท่ี 4 การจัดแสง Light 
 

 ในการสร้าง Model 3 มติิ การจดัแสงไฟในลักษณะต่างๆ จะช่วยให้ Model มีความสวยงามและมีมติิมากยิ่งขึ้น ดั้งนั้นจึง

จ าเป็นต้องมีความรู้ความเข้าใจในการก าหนดทิศทางของแสง ลักษณะของแสง และคุณสมบตัิต่างๆ เบื้องต้น เพื่อให้การจัดแสงมี

ความสวยงามและสมจริง 

 

- เปลี่ยนมุมมองด้านซา้ยเป็น Material Preview (กด Z) 

- มุมมองด้านขวาเปลี่ยนเป็น Render Preview (กด Z) เพื่อแสดงผล 

o หน้าต่าง Render Properties เลือก Cycles 

o ช่อง Device เลือก GPU Compute (เฉพาะกรณีทีเ่ครื่องคอมพิวเตอร์มกีาร์ดจอในการประมวลผล 

หากไม่มีใหเ้ลือก CPU) 

- คลิกเลือกท างานหน้าต่างด้านซ้าย 

- กด Shift+A น าเข้าวัตถุ ชนิด Light เลือก Area 
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- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ 

- กด G+Z ย้ายไฟข้ึนด้านบน แนวเดยีวกับความสูงของ Booth 

 

- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน 

- กด S ขยายขนาดไฟให้เตม็พื้นท่ี 

- กด G ขยับต าแหน่งให้พอดีกับพ้ืนที ่
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- ปรับค่า Power = 1000 W  

 
- ท าการคัดลอกไฟอีก 1 ดวงย้ายไปด้านซ้ายปรับมุมประมาณ 45 องศา 

- ก าหนดค่า Power = 2,000 W เพื่อใหเ้กิดเงาสะท้อนท่ีสว่างกว่าไฟด้านบน 
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- กด Shift+A น าเข้า Light ชนดิ Spot (ส าหรับส่อง Poster) 

 
- กด G+Z ย้ายต าแหน่งไฟข้ึนด้านบนระดับโคมไฟ 
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- กด 3 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านข้าง  

- กด Shift+Z เปลี่ยนเป็นมุมมอง Wirefram  

- กด G ย้ายไฟให้ตรงกับต าแหน่งหลอดไฟ 

 
- กด R เพื่อหมุนแนวส่องของหลอดไฟตามแนวโคมไฟ ก าหนดค่า Angle = -45 องศา 
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- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบนเพื่อตรวจสอบต าแหน่งหลอดไฟ 

- ก าหนดค่า Power = 2000 W 

- ก าหนดค่า Spot Size = 67.1 องศา (ค่าองศาความกว้างของไฟ) 

- ก าหนดค่า Blend = 0.15 (ระยะล าแสงไฟ) 
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- ท าการคัดลองแล้วใส่ให้ครบทุกโคม 

- ปรับแนวไฟตามแนวโคมแต่ละดวง 
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- ค่า Power และ สีของ ไฟ สามารถปรับเพิ่ม-ลด หรือเปลี่ยนไดต้ามความต้องการ 
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บทท่ี 5 กล้อง Camera 
 

  การประมวลผลภาพเพื่อน าผลงานออกไปใช้งานหรือแสดงตัวอย่าง จ าเป็นที่จะต้องก าหนดค่ากล้องเพื่อการ

ก าหนดพื้นที่ในการแสดงผลในตามลักษณะและมุมมองต่าง  

 
- ท างานในหน้าต่างด้านซ้าย 

- กด 1 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านหนา้ 

- กด Shift+A น าเข้าวัตถุชนิด Camera 

 
- กด G+Z ย้ายกล้องขึ้นบริเวณกลาง Booth 
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- กด 7 เปลี่ยนเป็นมุมมองด้านบน 

- กด G ย้ายกล้องไปด้านข้างประมาณ 45 องศา (หรือตามต้องการ) 

- หน้าต่างด้านขวา กด 0 เพื่อเข้ามมุมอง Camera 

- หน้าต่าง Object Data Properties (รปูกล้องวิดีโอ) 

- ก าหนดค่า Focal Length = 35 mm (หรือตามต้องการ) 
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บทท่ี 6 การประมวลผลภาพ Render 
 

   การประมวลผลภาพเป็นการก าหนดคุณภาพและขนาดของภาพที่จะน าไปใช้งาน เช่น ภาพขนาดเล็ก ภาพ

ขนาดใหญ่ ภาพปกติ หรือภาพทีไ่ม่มีพื้นหลัง (Alpha) เป็นต้น หากก าหนดคุณภาพสูงมากก็จะใช้ระยาเวลาการประมวลผลมากขึ้น 

  

- เมนู Render Properties ช่อง Render ก าหนดค่า Max Samples = 512 (สามารถก าหนดไดสู้งแต่การประมวลผล

จะช้า) 

 

- Output Properties เมนู Format ก าหนดค่าความละเอียดที่ต้องการใช้งาน ตามแนวแกน [X=1920 : Y=1080] ยิ่ง

ตัวเลขมากภาพก็จะมีขนาดใหญ ่

- เมนู Output ช่อง Color สามรถเลือกได ้

o BW ภาพขาวด า 
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o RGB ภาพส ี

o RGBA ภาพสีแบบไม่พื้นหลัง (Alpha) 

 

- กด F12 โปรแกรมจะท าการประมวลผลภาพ รอจนกว่าจะเสร็จสมบรูณ์ (ระยะเวลาขึ้นอยู่กับขนาดและ

ความละเอียดของภาพและประสทิธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์) 

 
- เมื่อการประมวลผลเสร็จเรียบร้อย สามารถท าการ Save File ไปใช้งานได้ตามต้องการ 
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- กรณี Save เป็นไฟล์ .JPG Color จะมีให้เลือกเพียง BW และ RGB เท่านัน้ 

 
- หากต้องการ Save เป็น Alpha ที่มีมพีื้นหลังต้องเลือกเป็น .PNG หรือ .GIF เท่าน้ัน ถึงจะมี RGBA ให้เลือก 

- กด Save As Image 
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- สามารถเพิ่มลูกเล่นและลวดลายเพิ่มเติมเพื่อความสวยงาม 

 

 

 

 

 


