
  



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

ใบสั่งงานที่ 1 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาเมนูและส่วนประกอบในโปรแกรม Blender แล้วทำการจัดการวัตถุและคัดลอกวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  

1.1 การควบคุมวัตถ ุ  
 

      
 
 
 
 

1.2 การย่อขยายวัตถุ  
 

 
1.3 การคัดลอกวัตถ ุ 

 
   
 
 
 
 
 
  2. ออกแบบวัตถุสามมิติเป็นรูปเกา้อีแ้ลว้เซฟไฟลส่งงาน 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

ใบสั่งงานที่ 1 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 2 

 
ข้อควรระวัง 

1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 

1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 
2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใช้เครื่องมือพื้นฐาน 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 1 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถการใช้เครื่องมือพื้นฐานของโปรแกรมได้ 
4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใสสีและพื้นผิว (Material and Texture) 

ใบสั่งงานที่ 2 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการการใสสีและพ้ืนผิว (Material and Texture) ในโปรแกรม Blender แล้วทำการ
จัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 การใสสีวัตถุ 

 
1.2 การใสสีวัตถุมากกวา 1 สี 

  
 
  2. การใส Texture แบบ ไม่ได้ทำ UV 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใสสีและพื้นผิว (Material and Texture) 

ใบสั่งงานที่ 2 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
ข้อควรระวัง 

1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใสสีและพื้นผิว (Material and Texture) 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 2 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถการใสสีและพ้ืนผิว (Material and Texture)ได ้

4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การ Paint Texture ใน Blender 

ใบสั่งงานที่ 3 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการ Paint Texture ในโปรแกรม Blender แล้วทำการจัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 สร้างโมเดล เสร็จแลว เขา edit mode เลือกเสนในการตัด กด Ctrl + E > Mark Seam แล้ว 
แบงหนาต่างโดยอีกขางเลือก UV / Image Editor 

 
 

  
 
  2. ไปพาเนล Texture เลือก type เป็น Image / Movies 

 
 
 
 

1.2 เลือกโหมด Texture Paint แลวหัวแปลงระบายสีง UV สามารถระบายสไีด้ โดยเปลี่ยน View เป็น Paint 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การ Paint Texture ใน Blender 

ใบสั่งงานที่ 3 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การ Paint Texture ใน Blender 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 3 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. การ Paint Texture ใน Blender ได ้

4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

ใบสั่งงานที่ 4 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror ในโปรแกรม Blender แล้วทำการจัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 . เมื่อเปิดโปรแกรม เขา Edit Mode (กด Tab) และทำงานตามท่ีกำหนด 

 
 

  
 
2. ปรับคา view และ render เพ่ิมข้ึน ยิ่งมากขึ้นความโคงมนจะยิ่งเยอะขึ้น 

                                 

1.2 .เมื่อได้รปูร่างแลวใหเพ่ิม โมดิฟาย ที่ชื่อวา Subdivision surface 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

ใบสั่งงานที่ 4 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

1. โปรแกรม Blender 
2. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 4 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

6. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

7. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
8. สามารถปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

9. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
10. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

5. ความสวยงาม 

6. ความรับผิดชอบ 

7. ความปลอดภัย 

8. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใส texture ตัวโมเดล 

ใบสั่งงานที่ 5 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการใส texture ตัวโมเดล ในโปรแกรม Blender แล้วทำการจัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 . เตรียมพรอม UV โดยการทําจุดตัด ของ UV เลือกเสน แนวการตัด แลวกด Ctrl + E แล
วเลือกคำสั่ง 

 
 

 

  
 
 
 
 

1.2  เมื่อเลือกจุดตัด Mark Seam เสร็จแลวใหไป Apply โมดิฟาย Mirror จากนั้นแบงหนาต่างเพิ่ม

ขึ้นมา แล้วเปลี่ยนชนิดหนาต่างเปน็ UV / Images Editor 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การใส texture ตัวโมเดล 

ใบสั่งงานที่ 5 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
2. เมื่อปรับแต่งจัดวาง UV เรียบร้อยใหทำการ Export UV Layout เพ่ือนนําไปสร้าง Texture เอง  

 
 

ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 

 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 5 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถปนโมเดลด้วยเทคนิค Mirror 

4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การสร้าง กระดูก (Bone) ควบคุมตัวละคร 
เบื้องตน 

ใบสั่งงานที่ 6 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการสร้าง กระดูก ( ฺBone) ควบคุมตัวละครเบื้องตนในโปรแกรม Blender แล้วทำการ
จัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 . อยู่ที่ Object Mode เลือก shading viewport แบบ Wireframe (Z) จากนั้นเลือกโมเดล 
แลวกด Shift + S แลวเลือก Cursor to Select เพ่ือใหCursor มาอยูตรงกลางตัว 

 

 
 

  
 

1.2 กระดูกท่ีจำเป็นตองห่าง ใหกด Shift + A เพ่ือเพ่ิมกระดูกเขามาใหม่ หรือ เลือกกระดูกที่มีอยู่

แลว กด Shit + D แล้วขยับเมาสมา 

ที่ตําแหนงที่ตองการและปรับสวนหัวสวนปลายใหเรียบรอย 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การสร้าง กระดูก (Bone) ควบคุมตัวละคร 
เบื้องตน 

ใบสั่งงานที่ 6 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
2. กด เลือก Keep offset เพ่ือสร้าง ลิงคเชื่อมโยงกัน  

 

 
 

ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การสร้าง กระดูก (Bone) ควบคุมตัวละคร 
เบื้องตน 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 6 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถสร้าง กระดูก (Bone) ควบคุมตัวละครเบื้องตนได้ 
4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การทำ Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไม่
ตรง 

ใบสั่งงานที่ 7 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการทำ Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไม่ตรงในโปรแกรม Blender แล้วทำการ
จัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 . เลือกกระดูกแลวเขา Post Mode กด R เพ่ือลองหมุนขยับกระดูก ถากระดูกเวลาขยับแลวโม
เดลมาไม่ครบ หรือโมเดลมาผิดเพ้ียนเราสามารถแกไขได้ โดยเลือกกระดูก แลวเลือก โมเดล จากนั้น 
เปลี่ยนโหมดเป็น Weight Paint 

 

 

  
 

1.2 ในโหมด Weight Paint เราจะใชน้ำหนักเป็นตัวบอกวา สวนไหน ยึดติดกับกระดูกสวนไหนไม่

ยึดติด สวนที่ยึดติดจะมีน้ำหนักเปน็ 1 สวนที่ไม่ยึดติดมีน้ำหนักเป็น 0  
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การทำ Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไม่
ตรง 

ใบสั่งงานที่ 7 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
2. กด F แลวขยับเมาสจะเปนการปรับหัวแปรงในการระบายน้ําหนัก 

 
 

ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 
 
 
 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การทำ Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไม่
ตรง 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 7 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถการทำ Weight Paint แกปญหากระดูกบังคับไม่ตรง

ได้ 
4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การขึ้นโมเดลด้วย Modifier Skin 

ใบสั่งงานที่ 8 

หน้าที ่
แผ่นที่ 1 

 
คำสั่ง จงศึกษาวิธีการข้ึนโมเดลด้วย Modifier Skin ในโปรแกรม Blender แล้วทำการจัดการวัตถุ 
 
ลำดับขั้นตอนการปฏิบัติงาน 
    1. ศึกษาทำความเข้าใจเกี่ยวกับหลักการการใช้โปรแกรมข้ันพื้นฐานดังต่อไปนี้  
 1.1 จากวัตถcุube เริ่มตน เขาสูEdit Mode เมื่อเขาสู่Edit Mode ใหทำการรวมจุด ใหเป็นจุด
เดียว ซึ่งจะได้จุดที่อยู่ตรงกลางพอดี โดยใชคำสั่ง Merg โดยการกด Alt + M 
แลวเลือก At Center จะเป็นการรวมจุดไวตรงการ 
 

 
 

  
 

 

1.2 เมื่อได้จุดแลวใหเพ่ิม Modifier Mirror เพ่ือทำการปนแคข้างเดียว ใส Modifier Skin จะทำ 

หนาที่สร้างสวนขึ้นมาเปรียบเหมือนผิวหนังหุ้มโครงสรางจุดที่เรายืดเอาไว 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การขึ้นโมเดลด้วย Modifier Skin 

ใบสั่งงานที่ 8 

หน้าที ่
แผ่นที่ 2 

 
    2. Extude จุดออกดานข้างโดยการกด E แล้วขยับเมาสยืดออกดานข้าง กดปุม Limit Selectio to 
visible เพ่ือใหมองเห็นจุดและเสนในขณะปน 

  
    3. ลองปนตามรูป แบงจุดกลางลําตัวโดยการเลือกจุดบนและจุดล่าง กด W เลือก subdivide 

  
 

ข้อควรระวัง 
    1. ควรศึกษาข้อมูลให้ดีและคำความเข้าใจในการใช้โปรแกรมและหลักสามมิติ 
 
เครื่องมือและอุปกรณ์ 
     1. เครื่องคอมพิวเตอร์ 

2. โปรแกรม Blender 
3. อินเทอร์เน็ต 

 
เวลาในการปฏิบัติงาน 
120 นาที 
 
 
 
 



 

สาขาวิชา : เทคโนโลยีสารสนเทศ 
ชื่อวิชา : งานกราฟิกสามมิติ 
รหัสวิชา : 20901-2504 
งาน : การขึ้นโมเดลด้วย Modifier Skin 

ใบประเมินผล
การปฏบิัตงิาน 

หน้าที ่
แผ่นที่ : 8 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ผ่าน ไม่ผ่าน 

1. สามารถเปิดโปรแกรม Blender ได ้

2. สามารถสร้างไฟล์ใหม่ได้ได้ 
3. สามารถการขึ้นโมเดลด้วย Modifier Skin ได ้

4. สามารถทำงานกับวัตถุในโปรแกรมได้ 
5. เซฟงานได้ 

 
 

  

 

 

จุดประเมิน 
ผลการประเมิน 

หมายเหต ุ
ดีมาก ดี พอใช ้ แกไ้ข 

1. ความสวยงาม 

2. ความรับผิดชอบ 

3. ความปลอดภัย 

4. ความสะอาด 

 

     

 
 

เวลาเริ่ม      น.  เวลาเสรจ็       น.  รวม เวลา      ชม.      นาที 
สรุปผลการประเมิน 

 
 
 

                                                                                  ผูป้ระเมิน 

 
 
 

 


