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ก 

 ค ำน ำ  
 

เอกสารประกอบการเรียนการใช้โปรแกรม  SketchUp  จัดท าขึ้นเพ่ือเป็นสื่อประกอบ 
การจัดการเรียนการสอน  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในรายวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศ  รหัสวิชา  ง22201  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ซึ่งผู้จัดท าได้ศึกษาค้นคว้า  
รวบรวมข้อมูลจากหนังสือหลายๆ  เล่มและเว็บไซต์ที่เก่ียวข้องมาประกอบกัน  แล้วน าข้อมูลมา 
เรียบเรียงโดยให้สอดคล้องกับผู้เรียนให้มากท่ีสุด  เพ่ือให้นักเรียนได้ศึกษาในห้องเรียน   
นอกห้องเรียน  หรือค้นคว้าเพ่ิมเติมด้วยตนเองตามล าดับขั้น  ตามศักยภาพและความสามารถของ
ตนเอง  ซึ่งเอกสารประกอบการเรียนการใช้โปรแกรม  SketchUp  มีทั้งหมด  5  เล่ม  ดังนี้ 

เล่มที่  1  รู้จักกับโปรแกรม SketchUp 
เล่มที่  2  พ้ืนฐานการท างานกับโมเดล 
เล่มที่  3  การวาดโครงร่างโมเดล 
เล่มที่  4  การสร้างโมเดล  3  มิต ิ
เล่มที่  5  การสร้างโมเดลที่ซับซ้อนและการประยุกต์ใช้ความรู้ในการสร้างงาน 

ผู้จัดท าหวังเป็นอย่างยิ่งว่า  เอกสารประกอบการเรียนการใช้โปรแกรม  SketchUp   
เล่มที่  1  รู้จักกับโปรแกรม SketchUp  เล่มนี้  จะเป็นประโยชน์ต่อการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 
ของนักเรียนเป็นอย่างดี  และนักเรียนสามารถน าความรู้ที่ได้รับไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 

 
 
เอมอร  วัฒนสุชาติ 
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สำรบัญ 
 
 
เรื่อง              หน้ำ 
 
ค าน า             ก 
สารบัญ           ข 
สารบัญภาพ           ค 
ค าชี้แจงส าหรับครู            ง 
ค าชี้แจงส าหรับนักเรียน          จ 
สาระส าคัญ             1 
มาตรฐานการเรียนรู้          1 
ตัวชี้วัด           1 
จุดประสงค์การเรียนรู้           1 
แบบทดสอบก่อนเรียน           2 
ใบความรู้ที่  1  เรื่อง  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  SketchUp    6 
ใบงานที่  1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  SketchUp      12 
ใบความรู้ที่  2  เรื่อง  เริ่มต้นใช้งานโปรแกรม  SketchUp      13 
ใบงานที่  2  ส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรม  SketchUp      21 
แบบทดสอบหลังเรียน           23 
บรรณานุกรม             27 
ภาคผนวก           28 
 เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน      29 
 เฉลยใบงานที่  1  ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม  SketchUp   30 
 เฉลยใบงานที่  2  ส่วนประกอบของหน้าต่างโปรแกรม SketchUp  31 
 เฉลยแบบทดสอบหลังเรียน       33 
 กระดาษค าตอบ        34 
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สำรบัญภำพ 

ค 

 
 
 

หน้ำ 
 

รูปที่  1.1  โมเดลงานสถาปัตยกรรมทั่วไป        9 
รูปที่  1.2  แสดงการเรียกใช้โปรแกรม  SketchUp       13 
รูปที่  1.3  แสดงหน้าต่าง  Welcome to SketchUp      14 
รูปที่  1.4  แสดงการเลือก  Template         15 
รูปที่  1.5  แสดงหน้าจอโปรแกรม  SketchUp       15 
รูปที่  1.6  แสดงส่วนประกอบของโปรแกรม  SketchUp      16 
รูปที่  1.7  แสดงตัวอย่างแถบเครื่องมือมาตรฐานของโปรแกรม  SketchUp   17 
รูปที่  1.8  แสดงแกนอ้างอิง         18 
รูปที่  1.9  แสดงการบันทึกไฟล์งาน         19 
รูปที่  1.10  แสดงการออกจากโปรแกรม        20 
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ง 

ค ำแนะน ำส ำหรับครู 
 

 
เอกสารประกอบการเรียนการใช้โปรแกรม  SketchUp  เล่มที่  1  เรื่อง  รู้จักกับโปรแกรม  

SketchUp  เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน  ในรายวิชาเพ่ิมเติม  ง22201  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  ครูผู้สอนควรปฏิบัติดังนี้ 

 
1. ครูศึกษาเอกสารประกอบการเรียนและอ่านเนื้อหาสาระอย่างละเอียดรอบคอบ  พร้อมทั้ง 

ท าความท าความเข้าใจกับเนื้อหาทุกชุดก่อนการใช้งาน 
2. ครูต้องเตรียมเอกสารประกอบการเรียนให้ครบถ้วนและเพียงพอกับกับจ านวนนักเรียน 
3. ครูชี้แจงให้นักเรียนทราบล าดับขั้นตอนและวิธีการใช้เอกสารประกอบการเรียนอย่างชัดเจน 
4. ครูชี้แจงให้นักเรียนทราบเกี่ยวกับบทบาทของนักเรียนในการเรียนโดยใช้เอกสาร 

ประกอบการเรียนและความซื่อสัตย์โดยไม่ลอกเพ่ือน  ไม่ให้เพ่ือนท าให้  หรือไม่ดูเฉลย 
ก่อนลงมือท าแบบฝึกหัด 

5. ครูแจ้งจุดประสงค์การเรียนรู้ให้นักเรียนทราบ 
6. ครูดด าเนินการสอนตามกิจกรรมการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ในแผนการจัดการเรียนรู้ 
7. ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกหัด 
8. ครูสังเกตความตั้งใจของนักเรียน  ความสนใจในการเรียน  ความรับผิดชอบในการท างาน

ของนักเรียนอย่างใกล้ชิด  เพ่ือประเมินผลด้านทักษะและคุณลักษณะที่พึงประสงค์จากการ
ปฏิบัติกิจกรรมระหว่างเรียน 

9. เวลาในการจัดกิจกรรมการเรียนโดยใช้เอกสารประกอบการเรียนของนักเรียนแต่ละคนอาจ
ไม่เท่ากัน  ครูควรยืดหยุ่นตามความเหมาะสมและสถานการณ์ 

10. เมื่อนักเรียนท าเอกสารประกอบการเรียนเสร็จแล้ว  ครูให้นักเรียนท าแบบทดสอบ    
หลังเรียน  เพื่อประเมินความก้าวหน้าของนักเรียน 
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ค ำแนะน ำส ำหรับนักเรียน 
 

 
เอกสารประกอบการเรียนการใช้โปรแกรม  SketchUp  เล่มที่  1  เรื่อง  รู้จักกับโปรแกรม  

SketchUp  เป็นสื่อประกอบการเรียนการสอน  ในรายวิชาเพ่ิมเติม  ง22201  เทคโนโลยีสารสนเทศ  
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  นักเรียนควรปฏิบัติตามค าแนะน าดังนี้ 

 
1. อ่านค าแนะน าส าหรับนักเรียนให้เข้าใจก่อนลงมือศึกษาเอกสารประกอบการเรียน 
2. นักเรียนศึกษาผลการเรียนรู้และจุดประสงค์การเรียนรู้  เพ่ือให้ทราบว่าเมื่อจบแต่ละเรื่องแล้ว 

นักเรียนสามารถเรียนรู้อะไรบ้าง 
3. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเอกสารประกอบการเรียนเพื่อประเมินความรู้พื้นฐาน 

ของนักเรียน 
4. นักเรยีนศึกษาเนื้อหาจากเอกสารประกอบการเรียนและท ากิจกรรมด้วยความตั้งใจ  โดยมีครู 

คอยแนะน าและให้ค าปรึกษา 
5. ในการท ากิจกรรมตามเอกสารประกอบการเรียนทุกเล่ม  ขอให้นักเรียนปฏิบัติด้วยความตั้งใจ 

และซื่อสัตย์ต่อตนเอง 
6. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือดูความก้าวหน้าในการเรียนของนักเรียนหลังท า 

กิจกรรมการเรียนกรสอนโดยใช้เอกสารประกอบการเรียน 
7. หากนักเรียนยังไม่สามารถปฏิบัติได้ตามกรอบกิจกรรมของแต่ละใบงาน  นักเรียนสามารถรับ 

เอกสารประกอบการเรียนไปศึกษาและฝึกปฏิบัติเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียน  เพ่ือเพ่ิมความ 
ช านาญมากยิ่งขึ้น 
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สำระส ำคัญ 
 

ซอฟต์แวร์ที่ใช้สร้างงาน  3  มิติ  นั้นมีหลายโปรแกรม  SketchUp  เป็นโปรแกรมท่ีเหมาะสม
ส าหรับผู้ที่เริ่มต้นการศึกษาการวาดเขียนแบบ  และสร้างโมเดล  3  มิติ  เนื่องจาก  โปรแกรม  
SketchUp  ใช้งานได้ฟรีและไม่ต้องการเครื่องคอมพิวเตอร์ราคาแพงในการใช้  ดังนั้นโปรแกรม  
SketchUp  จึงเป็นที่นิยมอย่างกว้างขวางและเป็นพ้ืนฐานส าหรับต่อยอดศึกษาโปรแกรม 3  มิติอ่ืนๆ  
ได้เป็นอย่างดี 

 
 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ 
 

มาตรฐาน  ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบ  และสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้หรือวิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์  เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม  สิ่งแวดล้อม  และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีที่ยั่งยืน 
 
 

ตัวชี้วัด 
 

ง 2.1  ม.3/2  สร้างสิ่งของเครื่องใช้หรือวิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยี  อย่างปลอดภัย  
ออกแบบโดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉาย  เพ่ือน าไปสู่การสร้างต้นแบบและแบบจ าลองสิ่งของ
เครื่องใช้หรือถ่ายทอดความคิดของวิธีการแบบจ าลองความคิดและการรายงานผล 
 
 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 
 

1. อธิบายลักษณะและประโยชน์ของโปรแกรม  SketchUp  ได้  (K) 
2. บอกส่วนประกอบและหน้าที่ของส่วนประกอบต่างๆ  ของโปรแกรม  SketchUp  ได้  (K) 
3. ใช้งานโปรแกรม  SketchUp  เบื้องต้นได้  (P) 
4. มีความใฝ่เรียนรู้  (A) 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 
 

ค ำชี้แจง  ข้อสอบชุดนี้เป็นแบบเลือกตอบ  จ านวน  10  ข้อละ  1  คะแนน  คะแนนเต็ม  10  คะแนน 
ค ำสั่ง       ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียวและท าเครื่องหมายกากบาท  (X)   
             ลงในกระดาษค าตอบ 

1.  ข้อใดไม่ใช่ชื่อของโปรแกรมสร้างงาน 3 มิต ิ
ก.  Maya 
ข.  Cinema 4D 
ค.  Photoshop 
ง.  Blender  

2.  ข้อใดคือลักษณะของโปรแกรม  SketchUp 
ก.  โปรแกรมส าหรับวาดเส้นแบบ Vector 
ข.  โปรแกรมส าหรับการตกแต่งภาพหรือใช้ในการแปลงรูปภาพ 
ค.  โปรแกรมท่ีเผยแพร่ภาพฟรีส าหรับงานต่างๆ 
ง.  โปรแกรมท่ีใช้ในการออกแบบ Model 3 มิติ  สามารถสร้างงานเขียนแบบหรือภาพจ าลองได้ 

3.  โปรแกรม SketchUp สามารถประยุกต์ใช้กับงานทางด้านใดได้บ้าง 
ก.  งานด้านวางผังเมือง 
ข.  งานด้านการศึกษา 
ค.  งานด้านออกแบบเกม 
ง.  ถูกทุกข้อ 

4.  ข้อใดคือ ไอคอนของโปรแกรม  SketchUp   

ก.  
 

ข. 
 

ค. 
 

ง. 
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5.  ครั้งแรกเม่ือเปิดโปรแกรม  SketchUp หน้าจอจะข้ึนว่าอย่างไร 
ก.  Welcome to SketchUp 
ข.  Hello to SketchUp 
ค.  Welcome to 3D 
ง.  Hello to 3D 

 
6.  จากรูปข้อใดคือ  ทูลบาร์ (Tool Bar) 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. หมายเลข  1 
ข. หมายเลข  2 
ค. หมายเลข  3 
ง. หมายเลข  4 

 
 
 
 
 

1 
2 

3 

4 
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7.  จากรูปข้อใดคือ  พ้ืนที่ท างาน  (Drawing  Area) 
 
 
 
 

ก. หมายเลข  1 
ข. หมายเลข  2 
ค. หมายเลข  3 
ง. หมายเลข  4 

 
 
 
 
 
 
 
 
8.  จากรูปข้อใดคือ  Menu Bar 
 
 
 
 

ก. หมายเลข  1 
ข. หมายเลข  2 
ค. หมายเลข  3 
ง. หมายเลข  4 
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ก 

9.  จากภาพ  แกนสีน้ าเงิน  คือแกนใด 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก. แกน  w 
ข. แกน  x 
ค. แกน  y 
ง. แกน  z 

 
10.  ไฟล์สกุลในข้อใด  ที่ได้จากการสร้างงานด้วยโปรแกรม  SketchUp 
 ก.  skp 
 ข.  jpg 
 ค.  docx 
 ง.  avi 
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โปรแกรมสร้างงาน  3  มิติ  มีอยู่มากมาย  ซึ่งแตกต่างกันด้วยคุณสมบัติการใช้งาน  จุดเด่น   
และก็ราคาท่ีมีตั้งแต่ให้ใช้ฟรีอย่างถูกลิขสิทธิ์จนถึงราคาหลักแสน 

ก่อนที่เราจะเรียนรู้ถึงโปรแกรม  SketchUp  ซึ่งเป็นเนื้อหาหลักของสื่อการเรียนนี้  เรามารู้จัก
โปรแกรมสร้างงาน  3  มิติ  ตัวอ่ืนๆ  (เป็นบางส่วน)  มีการใช้งานกันในบ้านเรา  เพ่ือเป็นบริบทใน
การศึกษาต่อยอดในโอกาสต่อไป  เนื่องจากมีค ากล่าวว่าไม่มีซอฟต์แวร์ใดที่จะท างานได้จบเบ็ดเสร็จ 
ในตัว  ต้องมีการท างานร่วมกับโปรแกรมอ่ืนๆ  เสมอ 

- 3Ds Max ของ Autodesk  เป็นซอฟต์แวร์เชิงพาณิชย์ (ต้องซื้อ)  ซึ่งมีราคาสูงพอสมควร  
เนื่องจากเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพที่สร้างงาน  3  มิติในแวดวงภาพยนตร์  งานออกแบบ  
และนับว่าเป็นที่นิยมมากที่สุดตัวหนึ่งด้วย  มีการเขียนโปรแกรม  ควบคุมด้วยภาษา Maxscript 

- Blender เป็นโปรแกรมประเภท Open Source  คือไม่ต้องซื้อ  ใช้ฟรีอย่างถูกลิขสิทธิ์  มี
ความสามารถเทียบเท่า  3Ds Max  ปัจจุบันมีคนให้ความสนใจศึกษาใช้งานเพ่ิมมากข้ึน 

- Cinema 4D ของ MAXXON  นิยมใช้สร้างงาน Motion  Graphics  ในแวดวงโทรทัศน์   
- Lightwave 3D  ของ Newtek  ใช้งานด้านภาพยนตร์และโทรทัศน์เช่นกัน 
- Maya ของ Autodesk ใช้งานระดับมืออาชีพเช่น  ภาพยนตร์  เกม  และการขึ้นโมเดลขั้นสูง  

จุดเด่นคือ  มีการเขียนโปรแกรมควบคุมได้ด้วยภาษา MEL 
- Poser ของ Smith Micro  จดุเด่นคือ  การใช้กับท่าทางการเคลื่อนไหวของเดลมนุษย์หรือ

ละครแบบอ่ืนๆ 
- Rhinoceros 3D  เป็นโปรแกรมท่ีมีจุดเด่นในการข้ึนโมเดลด้วยการใช้  NURBS 
- SolidWorks ของ SolidWorks Corporation ใช้ในงานออกแบบด้านอุตสาหกรรม  และการ

ท า Metal Sheet 
- Swift 3D  ของ Electric Rain  เป็นโปแรแกรม  3  มิติขนาดเล็ก  ใช้ง่าย  เหมาะกับการสร้าง

งาน  3  มิติ  ประกอบด้วย Flash  Animation 
- ZBrush  ของ  Pixologic  ใช้ปรับแต่งพ้ืนผิวโมเดลตัวละครต่างๆ  มีจุดเด่นคือเครื่องมือ 

แปรงระบายที่ท าให้พ้ืนผิวสมจริง 
 
 
 

ใบควำมรู้ที่  1 

เรื่อง  ควำมรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับโปรแกรม SketchUp 
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หนึ่งในโปรแกรมสร้างงาน  3  มิติ  ที่ได้รับความนิยมเพ่ิมข้ึนอย่างรวดเร็ว  ทั้งท่ีโปรแกรมนี้ถูก

พัฒนาขึ้นมาไม่นานเมื่อเทียบกับโปรแกรมรุ่นพ่ีที่มีมานานนับสิบปี  โปรแกรมนี้คือ  SketchUp  ที่เราจะ
ศึกษาในสื่อการเรียนนี้ 

SketchUp  เป็นโปรแกรมส าหรับออกแบบแบะสร้างโมเดล  3  มิติ  ซึ่งมีเครื่องมือที่ใช้งานง่าย  
สามารถใช้งานร่วมกับ  Google Map  เพ่ือสร้างโมเดลอาคาร  โชวภ์าพตัดขวางของโมเดล  อีกทั้งยัง
จ าลอง  การแสดงแสง  เงา  ตามวันที่และเวลาจริงได้อีกด้วย  นอกจากนี้ยังสามารถโชว์มุมมองต่างๆ  
ของโมเดลเป็นแอนิเมชั่น  หรือจะแปลงเป็นไฟล์ต่างๆ  เพ่ือน าไปใช้ร่วมกับโปรแกรมอ่ืนได้  เช่น  
Photoshop, 3Ds Max  เป็นต้น 

SketchUp  ตอบโจทย์การใช้งานส าหรับทุกวงกานในการออกแบบ  ตกแต่ง  แอนิเมชั่น  และมี
กลุ่มผู้ใช้ใหม่ๆ  ที่ใช้ประโยชน์จากโปรแกรมนี้  

 
 

 
 
 
SketchUp  ถูกพัฒนาโดย  บริษัท  @Last  แต่  Google  บริษัทไอทียักษ์ใหญ่ของสหรัฐอเมริกา

ได้ซื้อลิขสิทธิ์ไปนับตั้งแต่ปี  2006  และในปี  2012  บริษัท  Trimble ได้ซื้อลิขสิทธิ์ต่อจาก Google  
และเปน็เจ้าของ  SketchUp  จนถึงปัจจุบัน 
 
 
 
 

 
SketchUp  มีทั้งเวอร์ชั่นฟรีได้แก่  SketchUp  Make  และ  เวอร์ชั่นที่ต้องซื้อได้แก่  

SketchUp  (ราคา  590  เหรียญสหรัฐ)  ซึ่งความสามารถเปรียบเทียบจะกล่าวในหัวข้อต่อไป 
 
 
 
 

ท ำควำมรู้จักกับโปรแกรม  SketchUp 
 

SketchUp  ใช้ฟรีหรือจ่ำย 
 

SketchUp  เป็นของ  Trimble  
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SketchUp  สามารถใช้ได้ทั้งบนระบบปฏิบัติการ  Mac  OS  ของ  Apple  และบน  Windows  

ของ  Microsoft  โปรแกรมนี้จึงไม่มีข้อจ ากัดในด้านเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้  และไฟล์ชิ้นงานยัง 
สามารถใช้งานด้วยกันได้โดยไม่มีปัญหาอีกด้วย 
 
 
 
 
 

 
SketchUp เป็นโปแรแกรมที่มีความสามารถสูง  แต่กลับมีความต้องการของระบบต่ า   

แต่อย่างไรก็ตามในการท างานกับโมเดลที่มีความซับซ้อนมากๆ  เครื่องคอมพิวเตอร์จ าเป็นต้องมี
ความเร็วพอสมควร  เพื่อให้การแสดงผลและการท างานเป็นไปอย่างลื่นไหล  โดยทาง  Google   
ได้ก าหนดความต้องการพ้ืนฐานของระบบเอาไว้ดังนี้ 
 ระบบปฏิบัติการ    :  Microsoft  Windows® XP / Vista / 7  
 ความเร็ว  CPU   :  1  GHz 
 หน่วยความจ า  RAM  :  512  MB  ส าหรับ XP  และ  1 GB  ส าหรับ Vista / 7 
 Hard-disk     :  300  MB  ส าหรับการติดตั้งโปรแกรม 

การ์ดแสดงผล    :  128  MB  ส าหรับ  XP  และ  256  MB  ส าหรับ  Vista / 7   
เมาส์      :  แบบ  3  ปุ่ม  มี  ล้อหมุน 
ซอฟต์แวร์ที่จ าเป็น    :  Microsoft  Service Pack2  ขึ้นไปส าหรับ  XP, IE 7.0  ขึ้นไป 
         และ  .Net  Framework  เวอร์ชั่น  2.0  ส าหรับการติดตั้ง   
       Google  SketchUp  Pro 

 
 
 
 
 
 
 

SketchUp  ใช้ได้กับทุกเคร่ือง 
 

ควำมต้องกำรพื้นฐำนของระบบ 
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งำนด้ำนสถำปัตยกรรม 

งานด้านนี้ต้องพ่ึงพาโปรแกรม  3  มิติ  เป็นทุนเดิมอยู่แล้ว  ซึ่ง  SketchUp  ได้มีบทบาทมากขึ้น
ส าหรับสถาปนิก  แทนที่จะใช้โปรแกรม  3  มิติ  ขนาดใหญ่ราคาแพงเหมือนก่อนหน้านี้  เนื่องจาก
ท างานได้รวดเร็วขึ้นไม่ต้องวุ่นวายกับเครื่องมือมากนัก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

รูปที่  1.1  โมเดลงานสถาปัตยกรรมทั่วไป 
ที่มา  https://3dwarehouse.sketchup.com 

งำนก่อสร้ำง 
SketchUp  สามารถวาดแปลนงานก่อสร้างและบอกขนาดอย่างละเอียดได้แม่นย า  และมี

เครื่องมือส าหรับพิมพ์เขียวได้เลย  จึงเป็นเครื่องมือที่ครบถ้วนในตัวส าหรับงานออกแบบด้านก่อสร้าง 
 
งำนด้ำนโครงสร้ำงเบำ 

งานก่อสร้างเบาหรือขนาดย่อมที่ต้องมีการออกแบบและน าเสนอกับลูกค้า  Sketch Up เป็น
เครื่องมือที่ท างานได้รวดเร็ว  จัดแสงให้สมจริงได้ไม่ด้อยกว่าโปรแกรม  3  มิติระดับมืออาชีพ (ใช้ร่วมกับ
โปรแกรม Vray  ซึ่งเป็นโปรแกรมภายนอกส าหรับเรนเดอร์สภาพแสงให้ชิ้นงาน) 

SketchUp  (เวอร์ชั่น Pro)  ยังสามารถส่งออกแบบแปนเป็นไฟลที่ใช้กับโปรแกรม  AutoCAD  
หรือ  3Ds Max  และน าเสนอในรูปแบบเอกสาร  PDF  หรือ  ไฟล์แอนิเมชั่น  3  มิติ  ได้อีกด้วย 
 

กำรใช้งำน  SketchUp  ในงำนด้ำนต่ำงๆ  
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งำนด้ำนวิศวกรรม 
SketchUp  สามารถน าเสนองานออกแบบระบบต่างๆ  ให้เข้าใจง่ายส าหรับผู้ด าเนินโครงการที่

ไม่ใช่วิศวกรอีกท้ังยังมีฟังก์ชั่นท าให้ชิ้นงานมีการเคลื่อนไหวประกอบการน าเสนอได้ 
 
งำนด้ำนออกแบบเชิงพำณิชย์ 

ร้านค้าต่างๆ  เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วในปัจจุบัน  การออกแบบหรือปรับแต่งแก้ไขต้องแข่งกับเวลา  
SketchUp  จึงเป็นเครื่องมือที่ตอบโจทย์การออกแบบ  เพราะเป็นโปรแกรมที่มีขนาดเบา  ท างานได้กับ
ทุกเครื่อง  ส่งต่องานได้ง่ายและหลากหลายรูปแบบ 
 
งำนด้ำนออกแบบภำยใน 

นักตกแต่งภายในสมัยใหม่ใช้เครื่องมือออกแบบงานได้โดยไม่ต้องใช้มือวาดอีกต่อไป  วัตถุ
ประเภทโต๊ะ  ตู้  เตียง  ต่างๆ  สามารถหาดาวน์โหลดมาใช้ได้จาก  3D Warehouse  ไม่จ าเป็นต้อง
สร้างวัตถุแต่ละชิ้นด้วยตัวเอง  การออกแบบภายในจึงเป็นงานที่ส าเร็จจึงเป็นงานที่ส าเร็จรูปอย่างมาก
โดยใช้  SketchUp 
 
งำนด้ำนสถำปัตยกรรมทิวทัศน์ 

ไม่เพียงแค่งานระดับออกแบบภายในเท่านั้นที่  SketchUp  สามารถท าได้  การสร้างโมเดล
ทิวทัศน์ก็ท าได้ง่ายดาย  โดยวัตถุท่ีเป็นอาคารบ้านเรือนก็สามารถดาวน์โหลดได้จาก  3D Warehouse  
เช่นกัน  รวมทั้งภูมิประเทศต่างๆ  ก็สามารถใช้เครื่องมือพื้นฐานของโปรแกรมในการสร้างได้เช่นเดียวกัน 
 
งำนด้ำนวำงผังเมือง 

SketchUp  สามารถขึ้นรูปโมเดลโดยใช้ภาพถ่ายจริงเป็นแบบในการวาด  ดังนั้นจึงสามารถขึ้นรูป
อาคารสิ่งก่อสร้างต่างๆ  ให้เหมือนจริงได้ไม่ยาก 

SketchUp  ยังมีความสามารถในการแสดงแสงเงาได้อย่างสมจริงตามช่วงเวลาและฤดูกาลต่างๆ  
ของปีได้  ท าให้การออกแบบผังเมืองมีตัวช่วยที่มีประสิทธิภาพและใช้งานง่าย 
 
งำนด้ำนออกแบบเกม 

เกมในปัจจุบันมีภาพกราฟิกท่ีพัฒนาไปอย่างมาก  ผู้พัฒนาเกมจ านวนไม่น้อยใช้ SketchUp  ใน
การข้ึนรูปโมเดลที่เป็นองค์ประกอบต่างๆ  ของฉาก  หรือแม้แต่ตัวละครเองก็ตาม 

SketchUp  สามารถสร้างฉากจ าลองและ Storyboard  ของเกม  และยังมีโปรแกรม  Plug-in  
ภายนอกที่สามารถเชื่อมต่อชิ้นงานที่สร้างให้ใช้ร่วมกับโปรแกรมพัฒนาเกมได้โดยตรงอีกด้วย 
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งำนด้ำนภำพยนตร์และบันเทิง 
SketchUp  เป็นเครื่องมือทุ่นแรงในการจ าลองฉากของภาพยนตร์  หรือเวทีการแสดงต่างๆ    

มีเครื่องมือ  Walk Through  ที่ท าให้เราเคลื่อนที่อยู่ในฉากเหมือก าลังเดินอยู่ในโลก  3  มิติ  และมี
เครื่องมือมองไปรอบๆ  เหมือนเราก าลังยืนอยู่ตรงจุดนั้น  ซึ่งเหมาะกับงานด้านการถ่ายท าเป็นอย่างมาก 
 
งำนไม้ 

การออกแบบงานไม้ด้วย  SketchUp  ช่วยลดความเสี่ยงก่อนจะท าเฟอร์นิเจอร์  เราสามารถ
ออกแบบเพ่ือน าเสนอและปรับแก้จนถูกต้องก่อนลงมือท า  ส าหรับลายไม้นั้น  สามารถก าหนดพื้นผิว
วัตถุได้หลากกหลาย  และปรับคุณสมบัติพ้ืนผิวจนดูสมจริงได้ด้วย 
 
งำนด้ำนกำรศึกษำ 

ครูผู้สอนสามารถใช้  SketchUp  เป็นเครื่องมือสร้างสื่อการสอนที่น่าสนใจให้กับนักเรียนได้  
โดยเฉพาะวิชาฟิสิกส์  เนื่องจาก  SketchUp  มีโปรแกรมเสริมอยู่มากมายและหนึ่งในนั้นมีโปรแกรม  
Plug-in  ที่จ าลองสภาพแรงโน้มถ่วงให้กับฉากนั้น  ท าให้วัตถุมีการหล่น  กระทบกันอย่างสมจริง 
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ค ำชี้แจง  ให้นักเรียนตอบค ำถำมต่อไปนี้ 
 
1.  โปรแกรม  SketchUp  มีความสามารถอย่างไร 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. โปรแกรม  SketchUp  น าไปใช้ประโยชน์ในงานด้านใดบ้าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใบงำนที่  1 
เร่ือง  ท ำควำมรู้จักโปรแกรม  SketchUp

 

ประโยชน์ 

ของ 

โปรแกรม 

SketchUp 
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กำรเรียกใช้โปรแกรม  SketchUp 

การเรียกใช้งานโปรแกรม  SketchUp  มี  2  วิธี  ดังนี ้
 
วิธีที่  1   

ดับเบ้ิลคลิกท่ีไอคอนโปรแกรม     บนเดสก์ท็อป 
 
วิธีที่ 2   

1. คลิกท่ีปุ่ม  Start 
2. คลิกเลือก  Programs  
3. คลิกเลือก  SketchUp 8 
4.  คลิกเลือก  SketchUp   

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
รูปที่  1.2  แสดงกำรเรียกใช้โปรแกรม  SketchUp 

1 

2 

3 4 

ใบควำมรู้ที่  2 

เร่ือง  เร่ิมต้นใช้งำนโปรแกรม SketchUp 
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5.  ครั้งแรกเมื่อเปิดโปรแกรมจะพบกับหน้าจอ  Welcome to SketchUp  ซึ่งเป็นหน้าต่าง  
ช่วยเหลือและก าหนดค่าเริ่มต้นส าหรับการใช้งานโปรแกรม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  1.3  แสดงหน้ำต่ำง  Welcome to SketchUp 
  

ในหน้ำต่ำงนี้จะประกอบไปด้วยรำยละเอียดดังนี้ 
Learn  เป็นส่วนที่เชื่อมต่อไปยังเว็บไซต์  ช่วยให้ผู้เริ่มต้นใช้งานเรียนรู้วิธีการใช้งานโปรแกรม 
Template  เป็นการเลือกรูปแบบการท างาน  จะถูกบังคับให้เลือกเมื่อเปิดโปรแกรมครั้งแรก

เป็นส่วนส าคัญท่ีสุดในตอนเริ่มต้นท างาน 
ปุ่ม  Start  using  SketchUp  ส าหรับเริ่มต้นใช้งานโปรแกรม 
 
6.  คลิกท่ีปุ่ม Choose  Template   
7.  เลือกรูปแบบหน้าจอและหน่วยวัดที่ใช้ในหน้าจอ  จาก Template  
8.  คลิกปุ่ม  Start using SketchUp   เริ่มต้นใช้โปรแกรม  SketchUp 
 
ถ้าไม่ต้องการให้หน้า Welcome to SketchUp  แสดงขึ้นมาทุกครั้งที่เปิดโปรแกรม  ให้คลิก

เลือกเครื่องหมายถูก    always show on startup  ออกไป  ถ้าต้องการก าหนด Template ใหม ่
อีกครั้งจากการปิดหน้าต่าง Welcome to SketchUp  ลงไปแล้ว  ท าได้โดยการคลิกท่ีเมนู  
Help> Welcome to SketchUp 
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รูปที่  1.4  แสดงกำรเลือก Template 
  
 
จะปรากฏหน้าจอโปรแกรมข้ึนมาดังรูปและมีการแสดงหน้าต่าง Instructor อธิบายวิธีใช้เครื่องมือต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
รูปที่  1.5  แสดงหน้ำจอโปรแกรม SketchUp 

6 

7 

8 
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ส่วนประกอบหน้ำจอโปรแกรม SketchUp 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  1.6  แสดงส่วนประกอบของโปรแกรม SketchUp 
1. Title bar   

เป็นแถบแสดงชื่อไฟล์ที่ก าลงใช้งานอยู่  โดยการเปิดโปรแกรมหรือสร้างงานขึ้นมาใหม่   
ชื่อไฟล์ในแถบ Title bar จะแสดงเป็น Untitled จนกว่าจะมีการบันทึกและตั้งชื่อไฟล์ 

2. Menu bar  
เป็นแถบทีแ่สดงเมนูรายการค าสั่งต่างๆ  ในการท างาน  โดยจะแบ่งเป็น  8  หมวดดังนี้ 
File  :  เป็นกลุ่มค าสั่งส าหรับจัดการกับไฟล์งาน  เช่น  การสร้างไฟล์งาน  การบันทึก   

การน าเข้า/การส่งออก  การสั่งพิมพ์  เป็นต้น 
Edit  :  เป็นกลุ่มค าสั่งส าหรับปรับแต่งแก้ไข  เช่น  กาดรคัดลอก  ลบ  ซ่อน/แสดงโมเดล 

สร้าง  Group/Component  เป็นต้น 
View  :  เป็นกลุ่มค าสั่งส าหรับจัดการในส่วนของพื้นที่ท างาน  เช่น  ซ่อน/แสดงแถบเครื่องมือ 

แกนอ้างอิง  เงา  หมอก  การแสดงผลของเส้น  การแสดงผลในส่วนของการแก้ไข 
Group/Component  เป็นต้น 

1 
2 

3 

3 

4 

5 

6 7 
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Make component: เก็บชิ้นงาน 
ที่สร้างเป็นวัตถ ุ

Eraser:  เคร่ืองมือลบ 

Paint bucket:  เคร่ืองมือก าหนดพ้ืนผิว 

Push/Pull:  เคร่ืองมือขึ้นรูป 3 มิต ิ

Move:  เคร่ืองมือเคลื่อนย้าย 

Orbit:  เคร่ืองมือมองรอบวัตถ ุ

Pan:  เคร่ืองมือเลื่อนมมุมอง 

Zoom:  เคร่ืองมือย่อขยายมมุมอง 

Zoom extents:  เคร่ืองมือขยายมุมมองเต็มหน้าจอ 

Offset:  เคร่ืองมือสร้างขอบ 

Rotate:  เคร่ืองมือหมุน 
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Camera  :  เป็นส่วนค าสั่งส าหรับจัดการในส่วนของมุมมอง  ในการท างาน  เช่น  การหมุน 
เลื่อน  ย่อ/ขยาย  เป็นต้น 

Draw  :  เป็นกลุ่มค าสั่งส าหรับเลือกใช้เครื่องมือต่างๆ  ในการวาดรูปทรง  เช่น  การวาด 
เส้นตรง  เส้นโค้ง  สี่เหลี่ยม  วงกลม  เป็นต้น 

Tools  :  เป็นกลุ่มค าสั่งส าหรับเรียกใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการท างาน  เช่น  Push/Pull   
การหมุน/ย้ายโมเดล  การสร้างตัวอักษรสามมิติ  การวัดขนาด  เป็นต้น 

Window  :  เป็นกลุ่มค าสั่งเก่ียวกับการเรียกแสดงหน้าต่าง  หรือไดอะล็อกบอกซ์  ขึ้นมา   
เพ่ือใช้ร่วมในการท างานและปรับแต่งค่าต่าง ๆ ของโปรแกรม 

Help  :  เป็นกลุ่มค าสั่งเก่ียวกับคู่มือการแนะน าการใช้งานโปรแกรม  ไปจนถึงการลงทะเบียน 
และการตรวจสอบการอัพเดต 

3. Tool bar  เป็นแถบเครื่องมือหลักในการวาดและปรับแต่งโมเดล   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

รูปที่  1.7  แสดงตัวอย่ำงแถบเครื่องมือมำตรฐำนของโปรแกรม SketchUp 

Select:  เคร่ืองมือเลือก 

line:  เคร่ืองมือวาดเส้นตรง 

Rectangle:  เคร่ืองมือวาดสี่เหลี่ยม 

Circle:  เคร่ืองมือวาดวงกลม 

Arc:  เคร่ืองมือวาดเส้นโค้ง 

Tape measure:  เคร่ืองมือวัด 
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4. Drawing  Area  (พื้นที่กำรท ำงำน) 
เป็นพื้นที่ส าหรับท างาน  ซึ่งสามารถที่จะปรับเปลี่ยนมุมองไปเป็นมุมมองต่าง ๆ ทั้งการท างาน 

ในมุมมองแบบ 2D  และ  3D  โดยมุมมองแบบ  2D  นั้นจะแบ่งออกเป็น  ด้านบน  ด้านหน้า  ด้านขวา  
ด้านหลัง  ด้านซ้าย  และด้านล่าง  และมุมมองแบบ 3D  จะถูกเรียกว่า  ISO  (Isometric) 

5. แถบ Drawing Axes  (แกนอ้ำงอิง) 
คือ  เส้นแกนส าหรับอ้างอิงการท างาน  เพ่ือให้การวาดรูปทรงและการสร้างแบบจ าลองใน 

ทิศทางต่างๆ  เป็นไปอย่างถูกต้องและแม่นย า  โดยแกนอ้างอิงจะแบ่งเป็น  3  แกน  ดังนี้ 
5.1 แกน x  จะอยู่ในลักษณะของแนวขวาง  (แกนสีแดง)  แทนทิศเหนือ-เส้นทึบ  และทิศใต้- 

เส้นประ 
5.2 แกน y  จะอยู่ในลักษณะของแนวลึก  (แกนสีเขียว)  แทนทิศตะวันออก-เส้นทึบ  และทิศ 

ตะวันตก-เส้นประ 
5.3 แกน z จะอยู่ในลักษณะของแนวตั้ง  (แกนสีน้ าเงิน)  แทนแนวระนาบ  ระดับจากพ้ืนโดย 

เส้นทึบคือบริเวณที่อยู่สูงกว่าแนวระนาบและเส้นประ  คือบริเวณท่ีอยู่ต่ ากว่าแนวระนาบ 
จุดตัดกันระหว่างเส้นแกนทั้ง 3  เส้นจะถูกเรียกว่า  Original Point  หรือ  จะเรียกว่า 

จุดศูนย์กลางของพ้ืนที่ท างานก็ได้เช่นกัน  โดยต าแหน่งของ  Original Point  จะมีค่า x,y,z  เท่ากับ 0  
โดยค่าตัวเลขเป็นบวกจะอยู่ในทิศทางของเส้นทึบ  และถ้าค่าเป็นลบจะอยู่ในทิศทางเส้นจุดไข่ปลา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

รูปที่  1.8  แสดงแกนอ้ำงอิง 

แกน x 

แกน y 

แกน z 
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6. Status Bar  (แถบสถำนะ) 
คือแถบแสดงสถานะต่างๆ  ในการท างาน  โดยจะแสดงในส่วนการแนะน าการใช้งานเครื่องมือ 

ต่างๆ  จะอธิบายลักษณะการท างานของเครื่องมือที่เราเลือกขณะท างาน  เป็นตัวช่วยให้เข้าใจว่า
เครื่องมือ ใช้งานอยู่นั้นมีการใช้งานอย่างไร 

7. Measurement bar (เครื่องมือก าหนดขนาด)   
ใช้แสดงขนาด  ระยะทาง  และใช้ส าหรับพิมพ์ก าหนดค่า  ซึ่งหน่วยวัดจะเปลี่ยนแปลงไปตาม 

เครื่องมือที่ใช้อยู่ 
 
กำรบันทึกไฟลง์ำน 

การเก็บงานหลังจากสร้างงานแล้ว  สามารถบันทึกไฟล์เก็บไว้เรียกใช้งานในภายหลังโดยไฟล์ที่ได้จะ
เป็นนามสกุล .skp  มีข้ันตอนดังนี้ 

1.  เลือกค าสั่ง File 
2. เลือกเมนู  Save หรือ Save As 

 
 
 
 
 
 

3. เลือกโฟลเดอร์ส าหรับเก็บไฟล์ 
4. ตั้งชื่อไฟล์ 
5. คลิกปุ่ม Save 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
                 รูปท่ี  1.9  แสดงกำรบันทึกไฟล์งำน 

1 

3 

4 5 

2 
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กำรออกจำกโปรแกรม 
 
หลังจากใช้งานเสร็จเรียบร้อยแล้วต้องการปิดโปรแกรม  สามารถท าได้ดังนี้ 

 
วิธีที่  1  คลิกปุ่มปิด   Close 

 
วิธีที่ 2  เลือกค าสั่ง  File>Exit 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

   รูปที่  1.10  แสดงกำรออกจำกโปรแกรม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1 

2 
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