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3D Pipeline Workflow

1.Modeling: การสรา้งและแกไ้ขรปูทรง
2.Shading/Materials: การใสส่แีละพืน้ผวิ
3.Lighting & Camera: การจดัแสงและมมุกลอ้ง
4.Rendering: การประมวลผลเป็นภาพนิ่งหรอืวดิโีอ



การสรา้งวตัถุ (Creating 

Objects)Mesh : วตัถพุืน้ฐาน

Cube: กลอ่งสีเ่หลีย่ม

UV Sphere: ทรงกลม

Cylinder: ทรงกระบอก



การควบคุมเบือ้งตน้ (Basic Transformations)

ค าสัง่พืน้ฐานทีต่อ้งใชต้ลอดเวลา:
•G (Grab/Move): การเคลือ่นยา้ย
•R (Rotate): การหมนุ
•S (Scale): การปรบัขนาด
•การลอ็คแกน: กด X, Y หรอื Z หลงัจากค าสัง่เพือ่ลอ็คการขยบัตาม
แนวแกนนัน้ๆ



การแกไ้ขวตัถุ (Edit Mode)

การสลบัโหมด: กด Tab เพือ่เขา้สู ่Edit Mode
ระดบัการเลอืก (Selection Modes):
Vertex (จุด): กดเลข 1
Edge (เสน้): กดเลข 2
Face (หน้า): กดเลข 3



เครื่องมือหลกั
E (Extrude): การดงึหน้า Mesh ออกมา

I (Inset): การสรา้งหน้าซอ้นขา้งใน

Ctrl + B (Bevel): การลบคมหรอืท าขอบมน

Ctrl + R (Loop cut): เพิม่เสน้



การใสส่แีละวสัดุ (Materials)

Material Properties 
Principled BSDF: โหนดมาตรฐานทีท่ าไดทุ้กอยา่ง
Base Color: เปลีย่นสพีืน้ฐาน
Metallic: ปรบัความเงาแบบโลหะ
Roughness: ปรบัความขรุขระ 
(คา่น้อย = เงามาก, คา่มาก = ดา้น)



การจดัแสง (Lighting)

ประเภทของแสง:
•Point: แสงจากจุดเดยีว (เหมอืนหลอดไฟ)
•Sun: แสงขนาน (เหมอืนแสงอาทติย)์
•Area: แสงจากระนาบ (เหมอืน Soft box ใน
สตูดโิอ)



การตัง้คา่กลอ้ง (Camera Setup)

มมุมองกลอ้ง: กด Numpad 0
การจดัมุมกลอ้ง: กด Ctrl + Shift + 0
Focal Length: ปรบัระยะเลนส ์(เชน่ 35mm ส าหรบั
มมุกวา้ง หรอื 85mm ส าหรบัภาพบุคคล)



การเรนเดอรผ์ลงาน (Rendering)

•ค าสัง่เรนเดอร:์
•กด F12 ส าหรบัภาพน่ิง
• Ctrl + F12 ส าหรบัวดิโีอ

Render Engine
Eevee
เหมาะส าหรบังานพรวีวิงาน, แอนิเมชนัสไตล ์Stylized

Cycles
เหมาะส าหรบังานสมจรงิ (Photorealistic), งาน
สถาปัตยกรรม
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