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SketchUp เปนโปรแกรมคอมพวิเตอรทีใ่ชสรางงาน

แบบจําลองโมเดล 3 มิติ โปรแกรมถูกสรางขึ้นเพ่ือตอบ

สนองความตองการของนักออกแบบและผูสนใจทั่วไป 

สามารถสรางงานแบบจําลอง 3 มิติไดอยางรวดเร็ว โดย

เริ่มจากการเขยีนรูป 2 มิติขึน้มาแลวเปลีย่นใหเปนชิน้งาน

3 มิติ

สําหรับผูสนใจทั่วไปและผูที่ไมเคยใชงานโปรแกรม

ออกแบบงาน 2 มิติและ 3 มิติมากอน สามารถใชงาน

ได เพราะโปรแกรมถูกออกแบบมาใหใชงานไดงาย อีก

ทั้งหนาตาของโปรแกรมท่ีเปนมิตรกับผูใชเปนอยางมาก 

แตละคําสั่งจะมีรูปสัญลักษณที่ชัดเจนกํากับอยู เรียกวา

แทบจะรูไดทันทีเลยวาใชทําอะไร

SketchUp เริ่มพัฒนาตั้งแตป ค.ศ. 1999 ไดรับ

การยอมรับและใชงานอยางแพรหลายโดยเฉพาะในงาน

สถาปตยกรรม และงานในวงการกอสราง ปจจุบัน 

SketchUp 2016 อยูภายใตการพฒันาของบรษิทั Trimble 

ซึง่ทาง Trimble เองกไ็ดพฒันาโปแกรม SketchUp อยาง

ตอเนื่อง ไมแพครั้งที่ Google เคยเปนผูพัฒนา โดยเห็นได

จากความสามารถใหมๆ ของโปรแกรมที่เพิ่มเขามา เชน 

การรองรับการทํางานรวมกับไฟล สกุล .IFC ซึ่งเปนไฟล

มาตราฐานในการสงขอมูลระหวางโปรแกรมที่ใชระบบ 

BIM ดวยกัน, Trimble Connect ทําใหเราสามารถเก็บ

ไฟลงานหรือขอมูลตางๆ ไวบนคลาวดคอมพิวติงไดอยาง

EDITOR’S NOTE
สะดวก และการปรับเปลี่ยนหนาโปรแกรมเพื่อใหใชงาน

ไดงายขึ้น เปนตน

ในหนังสือเลมนี้ผมไดเพิ่มเติมคําสั่งใหม ๆ ที่มี

การเพิ่มเติมเขามาใน SketchUp 2016 ทั้งการใชงาน 

SketchUp รวมกับ Revit ในระบบ BIM, การใชงาน 

Trimble Connect และคําสั่งอื่นๆ อีกมากมาย นอกจาก

ในสวนของเนื้อหาภายในหนังสือแลว ผมไดจัดทํา Video 

การสอนในบทตางๆ ใหมทั้งหมด เพื่อใหทานผูอานเขาใจ

ไดอยางงายดายยิ่งขึ้น

ทานผูอานสามารถตชิมหรอืตัง้คาํถามตางๆ เกีย่วกบั

หนังสือ easy SketchUp และการใชงานโปรแกรม 

SketchUp ตลอดจนอัพเดทข อมูลข าวสารต างๆ 

ของโปรแกรมไดที่ http://www.facebook.com/

easysketchUP



I

CONTENTSCONTENTS
Intro
รู้จัก SketchUp 
ประวัติความเปนมาของโปรแกรม                                     2

Download และติดตั้งโปรแกรม                                       3

Features น่าสนใจในเวอร์ชันล่าสุด                                  5
3D Warehouse                                                      5
Interoperability                                                     6
3D Modeling & Performance                                6
Documentation (LayOut)                                     6
SketchUp Connected                                            7
การใช้งานทั่วไปที่เปลี่ยนแปลง                                    7

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ส�าหรับ SketchUp                      8

Trimble Connect                                                           9

เริ่มต้นใช้งาน Trimble Connect                                   10

CHAPTER 01
ควบคุมมุมมองและการแสดงผล

รู้จักกับส่วนประกอบต่างๆ ของโปรแกรม                       14
การเลือก Template ส�าหรับเริ่มต้นท�างาน                  15
หน้าตาและส่วนประกอบต่างๆ ของ SketchUp            17
จัดการหน้าต่างท�างาน เปิด/ปิดชุดเครื่องมือ                 19
เปลี่ยนสีท้องฟาใน SketchUp                                   20

ควบคุมมุมมองภาพใน SketchUp                                 21
 หมุนไปดูภาพในมุมต่างๆ ด้วยเครื่องมือ Orbit        22
 เลื่อนภาพในแนวระนาบด้วยเครื่องมือ Pan            22
 ซูมภาพเข้า/ออกได้ด้วยเครื่องมือ Zoom               22
 ซูมโมเดลทั้งหมดที่ท�างานอยู่ด้วยเครื่องมือ Zoom

Extents                                                                 24
 ย้อนขั้นตอนการเปลี่ยนมุมมองด้วยเครื่องมือ

Previous และ Next                                               24

PAGE 
003

PAGE 
016

PAGE 
034



II

SketchUp
2016

ใช้เมาส์ร่วมกับคีย์บอร์ดเพื่อควบคุมการมองภาพ           25

เปลี่ยนมุมมองให้เปนมุมมองจากด้านอื่นๆ                    27

เปลี่ยนรูปแบบการแสดงผลโมเดล                                  29

การจัดการกับถาดเครื่องมือ หรือ Tray                         31

CHAPTER 02
พืน้ฐานการทาํงานกบัวตัถุ (ชุดเคร่ืองมือ
Principal)

ท�าความเข้าใจกับวัตถุและโมเดล                                     34

ใช้เครื่องมือ Principal ท�างานกับวัตถุ                           35
 เลอืกส่วนประกอบทีต้่องการด้วยเครือ่งมือ Select... 35
 จัดส่วนประกอบที่เลือกให้เปนกลุ่มด้วยเครื่องมือ 

Make Component                                                39
 ลบส่วนประกอบทีไ่ม่ต้องการด้วยเครือ่งมอื Eraser... 41
 เทสีหรือลวดลายด้วยเครื่องมือ Paint Bucket        43

CHAPTER 03
SketchUp Quick Tour

ตัวอย่างงานและขั้นตอนหลักๆ ของการท�างาน             46
ก�าหนดหน่วยที่ต้องการใช้ในการท�างาน                       47
สร้างโมเดลจากเส้น 2 มิติ                                          48
ก�าหนดรายละเอียดพื้นผิว                                        53
ใช้ Component ส�าเร็จรูปช่วยตกแต่งผลงาน               54
บันทึกไฟล์น�าไปใช้งาน                                              55

CHAPTER 04
เครื่องมือพื้นฐานสําหรับสร้างโมเดล

3 เรื่องส�าคัญก่อนเริ่มใช้เครื่องมือ                                58

ท�าความเข้าใจกับระบบ Inference                                59

Point Inference                                                    60
Linear Inference                                                  62

ชุดเครื่องมือ Drawing ส�าหรับวาดเส้น 2 มิติ                63
 วาดรูปสี่เหลี่ยมด้วย Rectangle                           63
 วาดเส้นตรง 2 มิติด้วยเครื่องมือ Line                   65
 สร้างรูปวงกลม 2 มิติ ด้วย Circle                        67
 สร้างเส้นโค้งด้วยเครื่องมือ Arc                            69
 สร้างรูปทรงหลายเหลี่ยมกับเครื่องมือ Polygon     71
 วาดเส้นอิสระกับเครื่องมือ Freehand                  72

ชุดเครื่องมือ Modification ส�าหรับสร้างรูปทรง
3 มิติ                                                                              73

 ย้ายต�าแหน่งส่วนประกอบด้วยเครื่องมือ Move      73
 ดึงระนาบ 2 มิติเปนรูปทรง 3 มิติกับเครื่องมือ

Push/Pull                                                             75
 หมุนวัตถุหรือส่วนประกอบด้วยเครื่องมือ Rotate...77
 สร้างรูปทรง 3 มิติจากรูปทรงต้นแบบด้วยเครื่องมือ

Follow Me                                                           79
 ย่อ/ขยายส่วนประกอบด้วยเครื่องมือ Scale           81
 สร้างเส้น Offset จากพื้นผิวต้นแบบกับเครื่องมือ

Offset                                                                   82

ชุดเครื่องมือ Construction ส�าหรับวัดระยะและอ้างอิง
ต�าแหน่งในการท�างาน                                                   83

 วัดระยะห่างด้วย Tape Measure                        83
 วัดมุมและองศาการหมุนด้วย Protractor              86

คัดลอกรูปทรงที่สร้างขึ้นด้วยวิธีต่างๆ                          87

เครื่องมือใหม่ใน SketchUp                                           89
 วิธีการใช้ Rotated Rectangle                          89

การประยุกต์ใช้ Scale                                                     91



III

CHAPTER 05
ฝึกสร้างโมเดล 3 มิติใน SketchUp 

สร้างโมเดล 3 มิติใน SketchUp                                     94
เริ่มสร้างรูปทรงหลักๆ                                               95
ก�าหนดรายละเอียดส่วนของหลังคา                             99
เจาะประตูและหน้าต่าง                                           102
ตกแต่งเก็บรายละเอียดเพิ่มเติม                                105
ใส่ลวดลายพื้นผิวและก�าหนดแสงเงา                         107

CHAPTER 06
ใช้ Group และ Component ช่วยในการ
สร้างโมเดล

รู้จัก Group และ Component                                      112
ข้อแตกต่างระหว่าง Group และ Component          113
วิธีสร้างและใช้งาน Group                                       114
วิธีสร้างและใช้งาน Component                             115
ย้ายแกนและจุดฐาน Component                           116
Options ก�าหนดรายละเอียดส�าหรับการสร้าง
Component                                                       117
แก้ไข Component                                              118

ใช้งาน Component ส�าเร็จรูป                                     119
ดาวน์โหลด Component มาเก็บไว้ในเครื่อง              123
แทนที่ Component ที่ใส่ลงไป                                124
Dynamic Component                                         125
วิธีสร้าง Dynamic Components                           127

ท�างานกับ Group และ Component ได้สะดวกขึ้นกับ 
Outliner                                                                      129

PAGE 
092

PAGE 
109

PAGE 
120

PAGE 
147



IV

SketchUp
2016

CHAPTER 07
เทคนิคการสร้างโมเดลที่มีความซับซ้อน
มากยิ่งขึ้น

ประยุกต์ใช้เครื่องมือตามจินตนาการไม่มีที่สิ้นสุด         132

ใช้ Follow Me ตกแต่งโมเดล                                       133
ตกแต่งขอบด้วย Follow Me                                   133
ตกแต่งลวดลายที่เปนเส้นๆ ด้วย Follow Me             135
สร้างโมเดลด้วยวิธีการท�างานเหมือนการกลึง              137
สร้างทรงกลมหรือครึ่งวงกลมด้วย Follow Me           139

เทคนิคเพิ่มเติมส�าหรับการสร้างโมเดล                         141
เทคนิค Component Mirror                                  141
วาดไม่ได้ในแกนหรือระนาบที่ต้องการ                       143
หาระนาบส�าหรับหมุนไม่ได้                                     144
Zoom และเปลี่ยนมุมมองอย่างรวดเร็ว                     145
ท�าไม Face สีไม่เหมือนกัน                                      146
โมเดลที่ได้มันไม่ค่อย Smooth                                 146

น�าภาพเข้ามาใช้เปนแบบส�าหรับสร้างโมเดล                 147

Solid Tools                                                                 151

ใช้เครื่องมือ Solid Tools สร้างชิ้นงาน Solid               154
รวมชิ้นงาน Solid เปนชิ้นเดียวกันด้วย Outer Shell และ 
Union                                                                 154
ความแตกต่างของ Outer Shell และ Union            155
ตัดชิ้นงานที่ซ้อนทับกันด้วย Intersect                       156
การใช้งาน Subtract                                              158
การใช้งาน Trim ตัดชิ้นส่วนที่เกินออก                       159
การใช้งาน Split แยกชิ้นส่วน Solid ออกจากกัน        160

CHAPTER 08 
กําหนดรายละเอียดพื้นผิว
ข้อจ�ากัดส�าหรับการก�าหนดรายละเอียดพื้นผิว            162

ทบทวนการใช้งาน Material                                        163

การก�าหนดรายละเอียดพื้นผิว                                     167
ก�าหนดสีและลวดลาย                                             167
ก�าหนดการซ�้าของลายที่ใส่ลงไป                               170
ก�าหนดความโปร่งใสให้พื้นผิว                                   171
ก�าหนดต�าแหน่งส�าหรับวางลวดลาย                          173
การก�าหนดต�าแหน่งส�าหรับภาพที่เปนภาพถ่าย          175

ท�าพื้นผิววัสดุเก็บไว้ใช้                                                 179

CHAPTER 09
แสงและเงาใน SketchUp
เรียกใช้งานไดอะล็อกบ็อกซ์ Shadow Settings และ

Fog                                                                              182

ก�าหนดรายละเอียดให้แสงเงา                                       183
ก�าหนดต�าแหน่งและทิศทางให้แสง                           183
ก�าหนดรายละเอียดของเงา                                      185

ก�าหนดรายละเอียดให้หมอก                                         187

CHAPTER 10
สร้างโมเดล Contour เล่นระดับด้วย 
Sandbox
รู้จักกับ Sandbox                                                        190



V

ใช้เครื่องมือ Sandbox สร้าง Contour เล่นระดับ         191
สร้างพื้นผิวจากเส้น Contour ด้วยเครื่องมือ From 
Contour                                                             191
สร้างพื้นผิวที่มีความละเอียดด้วย From Scratch        196
ก�าหนดระดับสูงต�่าจากพื้นผิว From Scratch ด้วย 
Smoove                                                             197
สร้างระนาบจากส่วนฐานของโมเดลด้วย Stamp         198
ฉายภาพ 2 มิติลงบนพื้นผิวของโมเดลด้วย Drape       199
เพิ่มความละเอียดของพื้นผิวด้วย Add Detail             201
แก้ไขทิศทางของเส้นโครงสร้างด้วย Flip Edge           202

CHAPTER 11
สร้างโมเดล 3 มิติจากภาพถ่ายด้วย 
Match Photo

รู้จัก Match Photo                                                      204

สร้างโมเดลจากภาพถ่ายด้วย Match Photo               205
ขั้นตอนการท�างานของ Match Photo                      205
ส่วนประกอบในไดอะล็อกบ็อกซ์ Match Photo         206
เตรียมภาพส�าหรับท�า Match Photo                        207
ก�าหนดแกนอ้างอิงส�าหรับสร้างโมเดล                        209
สร้างโมเดลตามภาพอ้างอิง                                      211
Match โมเดลเข้ากับภาพอ้างอิง                               215

CHAPTER 12
การ Spec แบบและตัด Section

ทบทวนเรื่องการก�าหนดหน่วยใน SketchUp               218

การใช้งานเครื่องมือ Spec แบบในกลุ่ม 
Construction                                                             219
Spec ขนาดด้วยเครื่องมือ Dimension                     219
ใส่ค�าอธิบายแบบด้วยเครื่องมือ Text                         223
สร้างตัวอักษร 3 มิติด้วยเครื่องมือ 3D Text               225

PAGE 
162

PAGE 
207

PAGE 
227

PAGE 
250



VI

SketchUp
2016

ตัด Section ด้วยเครื่องมือ Section Plane                 227
น�าเส้นที่ได้จากการตัด Section มาใช้งาน                  229

CHAPTER 13
ปรับรูปแบบการแสดงผลให้โมเดลด้วย 
Style และ Style Builder

รู้จักกับไดอะล็อกบ็อกซ์ Styles                                     232

ก�าหนด Style ให้โมเดล                                                233

เลือก Style ส�าเร็จรูปมาใช้งาน                                    235
Style ส�าเร็จรูปในกลุ่มต่างๆ                                    236

ปรับแต่ง Style ให้ส่วนประกอบต่างๆ                           239
ก�าหนดรูปแบบของเส้น                                           239
ก�าหนดรูปแบบของพื้นผิว                                        243
ก�าหนดสีพื้นหลัง                                                    245
ใส่ลายน�้า Watermark                                           246
ก�าหนดรายละเอียดในส่วนการแสดงผล                     247
บันทึก Style ไว้ใช้งาน                                            248

ผสม Style ให้ส่วนต่างๆ จากการ Mix                         250

CHAPTER 14
นําเสนองานด้วย Walkthrough และ 
Scene Animation

Walkthrough และ Scene                                           254

3 Step ส�าหรับจ�าลองการเดินด้วย Walkthrough      255
วางต�าแหน่งกล้องด้วย Position Camera                 255
ก�าหนดทิศทางการมองด้วย Look Around                256
เดินดูส่วนต่างๆ ด้วยเครื่องมือ Walk                         257

สร้างงาน Present แอนิเมชัน                                       258
ท�าความรู้จักกับไดอะล็อกบ็อกซ์ Scenes                  258

ลองสร้างงาน Present Animation ใน SketchUp     259
การก�าหนดค่าต่างๆ ส�าหรับงานแอนิเมชัน                 261
น�าแอนิเมชันที่ได้ออกไปใช้งาน                                 262
เทคนิคน่าสนใจส�าหรับใช้ในงานแอนิเมชัน                263

CHAPTER 15
นําเสนองานแบบภาพ 2 มิติ และการใช้
โปรแกรม LayOut ช่วยในการนําเสนอ

รูปแบบการน�าเสนองาน 2 มิติ                                     268

Print ภาพโมเดลที่ท�างานใน SketchUp ออกมา
ใช้งาน                                                                          269

Export ภาพ 2 มิติออกไปใช้งาน                                 270

ใช้โปรแกรม LayOut ช่วยในการน�าเสนองาน               271
ก�าหนดหน้ากระดาษส�าหรับท�างาน                           273
ควบคุมการมองภาพ                                               275
น�าข้อมูลต่างๆ เข้ามาใช้งาน                                     275
ค�าสั่งพื้นฐานส�าหรับจัดการข้อมูลที่น�าเข้ามา               277
แก้ไขด้วยการท�างานเหมือน SketchUp                    280
ใช้เครื่องมือวาดภาพช่วยในการตกแต่ง                      283
ใช้ Scrapbook ช่วยในการตกแต่ง                            285
สเปครายละเอียด                                                   286
ท�างานร่วมกับ SketchUp                                       288
สร้างงานพรีเซนต์แบบ PowerPoint                         289
น�าผลลัพธ์ไปใช้งานพรีเซนต์                                     291

CHAPTER 16
จัดการงานอย่างเปนระเบียบจากการใช้ 
Layer

รู้จักกับระบบ Layer                                                     294

พื้นฐานการใช้งาน Layer                                             295



VII

ตัวอย่างการใช้ Layer ในการสร้างโมเดล                    297
ย้ายส่วนประกอบระหว่างเลเยอร์                              299

CHAPTER 17
ใช้งาน SketchUp ร่วมกบั Google Earth 

โมเดลของเราใน Google Earth                                   302
ดาวน์โหลดและติดตั้ง Google Earth                        302
น�าภาพถ่ายดาวเทียมจาก Google เข้ามาใช้งาน        303
สร้างโมเดลลงบนภาพจาก Google                           304
เปิดดูโมเดลใน Google Earth                                 307
การ Upload โมเดลขึ้น Google Earth                     308

CHAPTER 18
V-Ray for SketchUp
ติดตั้งและทดลองใช้งาน                                              311

การปรับค่าพื้นฐาน                                                      313

การสร้างแหล่งก�าเนิดแสงใน V-Ray                            315

V-Ray Material                                                          322
การเลือก Material ส�าหรับก�าหนดรายละเอียด          322
สร้าง Material ใหม่ใน V-Ray                                 323

ก�าหนดคุณสมบัติเพิ่มเติมให้ผลลัพธ์สมจริงมากขึ้น    325
ก�าหนดค่าการสะท้อนและความมันวาว                     326
ปรับค่าส�าหรับการหักเหแสง                                    329
ปรับค่าการเรืองแสง                                               333

Material ส�าเร็จรูปของ V-Ray                                    336

CHAPTER 19
การใช้งาน SketchUp ร่วมกับ 
Autodesk

การใช้งาน SketchUp ร่วมกับ AutoCAD                    338

PAGE 
272

PAGE 
280

PAGE 
306

PAGE 
318



VIII

SketchUp
2016

การ Import ไฟล์จาก AuotCAD เข้า SketchUp       338

การใช้งาน SketchUp ร่วมกับ Revit                           341
BIM คืออะไร                                                        341
การเขยีนแบบในระบบ BIM แตกต่างจากปกตอิย่างไร..341
IFC คืออะไร                                                         342
เริ่มต้นใช้งาน Classification                                   342
การระบุประเภทของวัตถุ                                        343
การ Export ไฟล์ IFC                                             345

การใช้งาน SketchUp ร่วมกับ 3DS MAX                    346



Intro
รูจัก SketchUp 

ทําความรูจักกับโปรแกรม, ความสามารถในการ
ทาํงาน พรอมกบัวธิดีาวนโหลดและตดิตัง้ SketchUp
ลงในเครื่องของเรากันกอน

SketchUp 2016



SketchUp 2016

Intro
รู้จัก Sketchup

2

SketchUp คืออะไร ?

SketchUp  คือ โปรแกรมส�ำหรับงำนสร้ำงโมเดล 3 มิติ ที่มีจุดเด่นต่ำงจำกโปรแกรมสร้ำงงำน 3 มิติทั่วไปคือ “ใช้

งำนง่ำย ท�ำงำนได้รวดเร็ว แม้ไม่เคยจับโปรแกรมประเภทนี้มำก่อน” 

คอนเซ็ปต์ในกำรท�ำงำนของ SketchUp จะเกิดจำกแนวคิดง่ำยๆ คือ เพียงแค่วำดเส้น 2 มิติลงไปแล้วดึงออกมำให้

เป็นรูปทรง 3 มิติ และท�ำแบบนี้วนต่อไปเรื่อยๆ ก็จะได้รูปทรง 3 มิติที่ซับซ้อนมำใช้งำนได้ในเวลำอันรวดเร็ว

โปรแกรม SketchUp ที่มี Interface หรือหน้าต่าง
โปรแกรมเรียบง่าย ดูเป็นมิตรกับผู้ใช้งาน

สำเหตุที่ SketchUp ได้รับควำมนิยมเป็นอย่ำงมำก นั่นเป็นเพรำะว่ำ ควำมง่ำยในกำรใช้งำนโปรแกรม เพียงแค่เรำ

เข้ำใจคอนเซ็ปต์กำรท�ำงำนที่กล่ำวไว้ เท่ำนี้ก็ถือว่ำเข้ำใจกำรท�ำงำนในโปรแกรมไปได้มำกกว่ำครึ่ง

ประวัติความเป็นมาของโปรแกรม
SketchUp เริ่มพัฒนำขึ้นโดยบริษัท @Last Software ในปี 1999 โดย Brad Schell และ Joe Esch เป็นผู้เริ่มต้น 

พัฒนำประมำณ 1 ปี หลังเริ่มพัฒนำสิงหำคมปี 2000 SketchUp ได้ออกสู่สำยตำประชำชนเป็นคร้ังแรกโดยยึด 

คอนเซ็ปต์ “3D for everyone” (3 มิติเพื่อทุกคน) และประสบควำมส�ำเร็จในเวลำรวดเร็ว ต่อมำวันที่ 14 มีนำคม 2006  

Google ได้เข้ำซื้อกิจกำรของ @Last Software โดยมุ่งเน้นให้ทีมพัฒนำของ @Last Software พัฒนำ Plugin ให้กับ

โปรแกรม Google Earth 

SketchUp ภำยได้กำรพัฒนำของ Google ในชื่อ Google SketchUp เป็นที่รู้จักอย่ำงกว้ำงขวำง Google ได้

พัฒนำ SketchUp ทั้งหมด 3 เวอร์ชัน
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1. SketchUp 6 เปดตัววันที่ 9 มกรำคม 2007 พร้อมติดตั้งโปรแกรมจัดหน้ำกระดำษอย่ำง Layout มำด้วยใน 

Version PRO 

2. SketchUp 7 เปดตัววนัที ่17 พฤศจกิำยน 2008 พร้อมคุณสมบติัใหม่ อย่ำงเช่น หน้ำต่ำงส�ำหรบัหำ Component 

จำก 3D Warehouse, LayOut 2 และ Dynamic components 

3. SketchUp 8 เปดตัว วันที่ 1 กันยำยน 2010 มีกำรปรับปรุงกำรท�ำงำน เช่น กำรใส่ขอมูลต�ำแหน่งโมเดลบน

แผนที่ Google (model geo-location with Google Maps) กำรใช้งำน Building Maker ในกำรช่วยสร้ำงโมเดลจำก

ภำพถ่ำยมุมสูงของ Google 

26 เมษำยน 2012 บริษัท Trimble ได้ติดต่อเจรจำขอซื้อ SketchUp จำก Google ทั้งสองบริษัทตกลงจะทํางาน

รวมกันในการทํางานและการสงเสรมิการพัฒนาของ SketchUp และ 3D Warehouse ใน 1 มถุินายน 2012 Trimble 

เสร็จสิ้นกำรเจรจำซื้อ SketchUp จำก Google และได้ออก SketchUp 2013 ในวันที่ 21 พฤษภำคม 2013 และเปลี่ยน 

Logo ของ SketchUp ใหม่

SketchUp LayOutStyle Builder              

ปจจุบัน SketchUp ออกเวอร์ชันใหม่ทุกปี

Download และติดตั้งโปรแกรม
โปรแกรม SketchUp สำมำรถ Download มำใช้งำนได้จำกเว็บไซต์ของ SketchUp เอง ด้วยกำรเข้ำไปที่เว็บไซต์

ดังกล่ำว แล้วท�ำงำนตำมขั้นตอนต่อไปนี้

01 เขา้ไปทีเ่วบ็ไซต http://www.

sketchup.com/ 

02 คลกิปุม Download Sketch-

Up เวบ็จะมคํีาถาม ระดบัการใชง้าน

โปรแกรมของท่านและเลอืกเวอรชนั

ทีม่คีวามเหมาะสมกบัการใชง้านให ้

หรือเลือกโปรแกรมตัวที่ต้องการ

ดาวนโหลด โดยคลิกที่ Products 

แล้วเลือก
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โปรแกรม SketchUp จะมีอยู่ 3 เวอร์ชันคือ SketchUp Pro, SketchUp Make และ SketchUp Viewer

SketchUp Make จะเป็นโปรแกรมที่สำมำรถดำวน์โหลดมำใช้งำนได้ฟรีๆ พร้อมกับควำมสำมำรถพื้นฐำนทั้งหมด 

คือ สำมำรถสร้ำงโมเดล 3 มิติได้, ก�ำหนดรำยละเอียดเพิ่มเติมให้โมเดล เช่น พื้นผิวหรือแสงและเงำได้ เรียกว่ำมีควำม

สำมำรถพอสมควรเหมำะส�ำหรับผู้ใช้งำนทั่วไป 

SketchUp Pro เป็นเวอร์ชันที่มีควำมสำมำรถอย่ำงเต็มรูปแบบส�ำหรับใช้ในกำรท�ำงำนระดับมืออำชีพจริงๆ เช่น 

กำรแลกเปลี่ยนไฟล์จำกโปรแกรมอื่นๆ หรือโปรแกรม Layout ที่เพิ่มเข้ำมำ ส�ำหรับกำรน�ำไฟล์ไปสร้ำงเป็นแปลน 2 มิติ 

ส�ำหรับพิมพ์หรือพรีเซนต์งำน กำรเปลี่ยนโปแรกรมมำใช้ SketchUp Pro จะต้องแลกมำด้วยกำรเสียค่ำใช้จ่ำยในกำรซื้อ

หรืออัพเกรดโปรแกรมขึ้นไปให้เป็นเวอร์ชันดังกล่ำว (รำคำ 595$)

SektchUp Viewer เป็นเวอร์ชันส�ำหรับกำรเปดดูไฟล์ SketchUp เท่ำนั้น ข้อดีคือประหยัดพื้นที่เก็บข้อมูล และ

เปดใช้งำนได้อย่ำงรวดเร็วเนื่องจำกโปรแกรมมีขนำดเล็ก

ถ้ำเลอืกดำวน์โหลด SketchUp Pro มำใช้งำน เรำจะได้โปรแกรมเวอร์ชนัทดลองใช้ ซึง่จะหมดอำยภุำยใน 

30 วัน (นับตั้งแต่ติดตั้งโปรแกรมลงในเครื่อง) แต่ถ้ำอยำกลองใช้งำนโปรแกรมเวอร์ชันนี้จริงๆ ก็โหลดมำ

ลองกันดูได้ เพรำะฟงก์ชันต่ำงๆ ในเวอร์ชัน Pro สำมำรถช่วยให้ท�ำงำนได้สะดวกและน่ำสนใจทีเดียว

03 กรอกข้อมูลท่ีทางเว็บไซต 

SketchUp ต้องการให้ครบ

04 คลิกปุม Download SketchUp Make และคลิกปุม บันทึกไฟลเพื่อ

ดาวนโหลดไฟลน้ันมากเก็บไว้ในเครื่อง ซ่ึงขั้นตอนนี้จะขึ้นอยู่กับโปรแกรม 

Web Browser ที่ท่านใช้
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หลังจำกดำวน์โหลดเรียบร้อยแล้วให้ดับเบิลคลิกไฟล์ที่ดำวน์โหลดมำเพื่อติดตั้งโปรแกรม เพียงเท่ำนี้ก็สำมำรถเริ่ม

ใช้งำน SketchUp ได้ทันที

Features นาสนใจในเวอรชันลาสุด
ใน SketchUp เวอร์ชันล่ำสุด ตัวโปรแกรมได้เพิ่มควำมสำมำรถใหม่ๆ เข้ำมำเพื่อให้สำมำรถท�ำงำนได้สะดวกข้ึน 

ไม่ว่ำจะเป็น

3D Warehouse

หน้าตาของโปรแกรม SketchUp เมื่อเปดขึ้นมาใช้งานครั้งแรก

»» A new look for 3D warehouse หน้ำตำของเวบ็ 3D warehouse 

ให้มีควำมสวยงำมมำกขึ้นและใช้งำนได้ง่ำยขึ้น 

»» WabGL Viewer สำมำรถดไูฟล์โมเดล 3 มิติท่ีอยูบ่น 3D warehouse 

ได้จำกหน้ำเว็บไซต์เลยได้ ไม่ต้องดำวน์โหลดมำเปดดูใน SketchUp เหมือน

แต่ก่อน
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»» Direct model upload สำมำรถอัพโหลดไฟล์ SketchUp ผ่ำน

หน้ำเว็บไซต์ได้เลย

»» Increased uploaded model size limit เพิม่ขนำดไฟล์ทีส่ำมำรถ 

อัพโหลดได้จำก 10 MB เป็น 50 MB

Interoperability
»» Classifier เป็นกำรระบุประเภทของวัตถุที่เรำสร้ำงข้ึนให้คอมพิวเตอร์ได้รู้ว่ำวัตถุที่เรำ

สร้ำงขึ้นมำนั้นเป็นอะไร เช่น เป็นเสำเข็ม ฐำนรำก พื้น เสำ ก�ำแพง หลังคำ เป็นต้น เพื่อรองรับ

กำรท�ำงำนในระบบ BIM

»» IFC Export เพิ่มควำมสำมำรถส่งออกไฟล์สกุล .IFC โดยไฟล์สกุลนี้ถูกใช้เป็นมำตรฐำน

ในกำรท�ำงำนร่วมกับโปรแกรมอื่นๆ ในระบบ BIM

»» Ruby 2.0  รองรับกำรพัฒนำ Plug in ต่ำงๆ บนมำตรฐำนภำษำ Ruby 2.0

3D Modeling & Performance
เพิ่มเครื่องมือในชุด Drawing เพื่อควำมสะดวกในกำรท�ำงำน

»» New Arc Tools เพิ่มเครื่องมือกำรสร้ำงเส้นโค้งแบบใหม่ ได้แก่ Arc, 3 Point Arc, Pie

»» Rotate Rectangular Tools เพิ่มเครื่องมือกำรสร้ำงสี่เหลี่ยมแบบใหม่ 

Documentation (LayOut) 
»» Auto text สำมำรถเพิ่มข้อควำมอัตโนมัติ เช่น วันที่แก้ไขเอกสำร เรียงเลขหน้ำกระดำษอัตโนมัติในโปรแกรม 

LayOut

»» Smart labels ป้ำยอัจฉริยะเหมือนกับใน SketchUp เมื่อเรำใช้ Leader ชี้ไปที่วัตถุใดๆ ก็จะปรำกฏข้อควำม

ในป้ำยให้เอง เช่น วัตถุที่ชี้ชื่ออะไร เป็นต้น

»» Improved vector rendering เพิ่มควำมสำมำรถในกำรแสดงผล เส้น Vector ใน LayOut ให้เร็วขึ้น
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ส�ำหรับ SketchUp 2016 ซึ่งเป็นเวอร์ชันล่ำสุดนั้นผู้ใช้จะพบกับควำมสำมำรถของโปรแกรมเพิ่มเติม ดังนี้

SketchUp Connected
SketchUp Connected ควำมสำมำรถในกลุ่มนี้ผู้ใช้งำนจ�ำเป็นต้องเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตไว้จึงจะสำมำรถใช้งำนได้

ควำมสำมำรถในกลุ่มนี้ ได้แก่

»» Trimble Connect เป็นระบบเกบ็ข้อมลูบนคลำวด์คอมพวิตงิของ SketchUp ท�ำให้ผูใ้ช้สำมำรถอพัโหลดไฟล์

งำนต่ำงๆ เก็บไว้บนเซิร์ฟเวอร์ และเรียกใช้งำนไฟล์ดังกล่ำวได้จำกทุกที่ที่สำมำรถเชื่อมต่ออินเทอร์เน็ตได้ ผู้ที่มีบัญชีผู้ใช้

ของ Google อยู่แล้วสำมำรถใช้บัญชีนั้น Login เข้ำใช้งำน Trimble Connect ได้เลย

»» Reload 3D Warehouse models ควำมสำมำรถนี้ท�ำให้ผู้ใช้สำมำรถใช้ค�ำส่ัง Reload เพื่อเปล่ียน 

Component จำก 3D warehouse ได้เหมือนกับไฟล์ที่อยู่ในเครื่องคอมพิวเตอร์ของเรำ

»» Generate Report 2.0 กำรใช้งำนค�ำสั่งนี้จ�ำเป็นต้องต่ออินเทอร์เน็ตไว้เช่นกัน โดยค�ำสั่งนี้จะท�ำให้ผู้ใช้งำน

สำมำรถดงึข้อมลูต่ำงๆ ทีฝ่งตัวอยู่ใน Component ออกมำสร้ำงเป็นรำยงำนให้เรำได้เลย ข้อมลูท่ีดึงออกมำได้ เช่น จ�ำนวน 

Component ในไฟล์งำน พื้นที่วัสดุหรือปริมำตรต่ำงๆ เป็นต้น คล้ำยกับกำรท�ำงำนของโปรแกรมที่มีระบบ BIM ทั่วไป

»» LayOut cloud references เป็นระบบที่ท�ำให้เรำสำมำรถดึงไฟล์ที่งำนที่เก็บอยู่บนคลำวด์คอมพิวติง อย่ำง 

Dropbox, Google Drive, และ Trimble Connect มำท�ำงำนและซิงค์ข้อมูลกันได้

การใชงานทั่วไปที่เปลี่ยนแปลง
»» Enhanced inferencing เพิ่มกำรล็อคแกนสีชมพูให้กับเครื่องมือต่ำงๆ โดยกดปุมลูกศรลง  �  เพื่อล็อค

แกนสีชมพู (แกนสีชมพูนี้เป็นแกนพิเศษที่จะปรำกฏขึ้มมำเมื่อเรำลำกเส้นขนำนหรือตั้งฉำกกับเส้นข้ำงเคียงที่เรำล่อไว้)

»» Customizeable utility trays on windows ผูใ้ช้ SketchUp บนเครือ่ง Windows จะพบกับไดอะล็อกบอ็กซ์ 

รูปแบบใหม่ที่อยู่ในรูป Trays แถบหน้ำต่ำง property ซ่อนอยู่ด้ำนข้ำงขวำมือของโปรแกรมเมื่อน�ำเมำส์ไปใกล้ๆ แถบ

หน้ำต่ำงก็จะเลื่อนออกมำ ท�ำเรำมีพื้นที่มำงำนมำกขึ้นไม่มีไดอะล็อกบ็อกซ์มำบดบังสำยตำเรำอีกต่อไป

»» Refreshed textures มีกำรเพิ่มและจัดเรียงกลุ่มวัสดุ Textures ใหม่
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ฮารดแวรและซอฟตแวรสําหรับ SketchUp
SketchUp เป็นโปรแกรมที่ใช้ทรัพยำกรเครื่องคอมพิวเตอร์น้อยมำกเมื่อเทียบกับโปรแกรม 3 มิติอื่นๆ SketchUp 

2016 ซึ่งเป็นเวอร์ชันใหม่ล่ำสุดต้องมี Spec เครื่องดังนี้

»» ส�ำหรับระบบปฏิบัติกำร Windows 10, Windows 8 และ Windows 7

�»Microsoft® Internet Explorer 9.0 หรือสูงกว่ำ

�»NET Framework version 4.0 

ฮารดแวรที่แนะนํา ฮารดแวรขั้นต่ํา

- หนวยประมวลผล CPU   : 2+ GHz processor - หนวยประมวลผล CPU   : 1 GHz processor

- หนวยความจํารอง (แรม) : 8+ GB RAM - หนวยความจํารอง (แรม) : 4 GB RAM

- พื้นที่วางบน hard-disk    : 500 MB - พื้นที่วางบน hard-disk    : 300 MB

- การดจอ : 3D class Video Card with 1 GB of memory 
หรือสูงกวา และรองรับ OpenGL version 2.0 หรือสูงกวา

- การดจอ : 3D class Video Card with 512 MB of memory 
หรือสูงกวา และรองรับ OpenGL version 2.0 หรือสูงกวา

»» ส�ำหรับระบบปฏิบัติกำร Mac OS X 10.11+ (El Capitan), 10.10+ (Yosemite) และ 10.9+ (Mavericks)

�»QuickTime 5.0 และ web browser ส�ำหรับแนะน�ำกำรใช้งำนโปรแกรม

�»Safari

ฮารดแวรที่แนะนํา ฮารดแวรขั้นต่ํา

- หนวยประมวลผล CPU   : 2.1+ GHz Intel™ processor - หนวยประมวลผล CPU   : 2.1+ GHz Intel™ processor

- หนวยความจํารอง (แรม) : 8+ GB RAM - หนวยความจํารอง (แรม) : 4 GB RAM

- พื้นที่วางบน hard-disk    : 500 MB - พื้นที่วางบน hard-disk    : 300 MB

- การดจอ : 3D class Video Card with 1 GB of memory 
หรือสูงกวาและรองรับ OpenGL version 2.0 หรือสูงกวา

- การดจอ : 3D class Video Card with 512 MB of memory 
  หรือสูงกวา และรองรับ OpenGL version 2.0 หรือสูงกวา

ส�ำหรับกำร์ดจอ 3D class Video Card with 512 MB of memory นั้นปจจุบันคอมพิวเตอร์โนตบุค 

ไม่ว่ำจะเป็นแบบกำร์ดจอแยกหรือออนบอร์ด รำคำไม่เกิน 10,000 บำท ก็สำมำรถใช้งำน SketchUp 

ได้แล้ว แต่อย่ำงไรก็ตำมถ้ำต้องกำรใช้งำนให้ไหลเลื่อนไม่กระตุก Spec เครื่องยิ่งสูงก็ดีกว่ำแน่นอนครับ
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Trimble Connect
Trimble Connect เป็นระบบเก็บข้อมูลบนคลำวด์คอมพิวติงของ SketchUp โดยเฉพำะ เรำสำมำรถอัพโหลด 

หรือดำวน์โหลดไฟล์งำนต่ำงๆ จำกโปรแกรม SketchUp ไปยังคลำวด์คอมพิวติงของ Trimble ได้เลย หรือจะผ่ำนทำง

หน้ำเว็บบรำวเซอร์ของ Trimble Connect ก็ได้ โดยเข้ำไปที่ http://connect.trimble.com/ จะพบหน้ำต่ำงตำมรูป

01 คลิกเพื่อสมัครเข้า ใช้งาน 

Trimble Connect หรือถ้าหากมี

บญัชี G-mail ของ Google อยูแ่ล้ว

สามารถคลิกปุม Sign In เพื่อเข้า

ใช้งานได้เลย

02 การสมัครใช้งานทําได้ง่ายๆ 

เพียงกรอกข้อมูลให้ครบแล้วรอรับ 

e-mail รหัสผ่าน

คลิกเพื่อสมัครเข้าใช้งาน

03 การล็อกอิน เข้ า ใช้ งานใส่  

Username และ Password  จากนัน้

คลิกปุม Sign in 
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04 สําหรับผู้ที่ต้องการล็อกอินด้วยบัญชี G-mail ให้คลิกปุม 

Sign in with Google เพื่อเข้าไช้งาน จากนั้นกรอก G-mail และ 

Password ตามขั้นตอน แต่ถ้าท่านใช้ Google Chrome เป็นเว็บ

บราวเซอร และไดล้อ็กอนิทีบ่ราวเซอรไวแ้ลว้ เพยีงคลิกปุม Sign in 

with Google ก็จะเข้าใช้งานได้ทันทีเลย ผ่ำนโปรแกรม SketchUp 

นัน้ท�ำได้โดย ไปทีเ่มน ูFile > Trimble Connect > sign in/sign out… 

หรือ Open Trimble Connect... เพื่อเปดหน้ำต่ำงเว็บบรำวเซอร์จำก

ตรงนี้ก็ได้เช่นกัน

ถ้ำหำกเคยล็อกอินแล้ว โปรแกรมจ�ำค่ำเอำไว้สำมำรถคลิกปุม Sign in / Sign out… ได้โดยไม่ต้องกรอก 

Username และ Password ใหม่

เริ่มตนใชงาน Trimble Connect
หลังจำกเรำล็อกอินเข้ำใช้งำน SketchUp เรียบร้อยแล้วที่แรกที่เรำต้องท�ำต่อไปคือ กำรสร้ำง Project เพื่อท�ำงำน 

01 คลิกที่ New Project

03 อัพโหลดรูปภาพตัวแทน 

Project ในส่วนน้ีจะทําหรือไม่ทําก็ได้

04 เลือกที่อยู่ที่อยู่โครงการโดย
สังเขปโดยผมเลือกเป็น Asia

02 ตั้งชื่อ Project ที่ต้องการใน
ท่ีน้ีผมขอตััง้เป็นชือ่ TEST Trimble 

Connect 

05 คลิกปุม Submit เพื่อสร้างโปรเจ็กตขึ้นมา          
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06 คลิกเลือกเปดโปรเจ็กตที่เราสร้างขึ้นมา 07 คลิกปุม  เพื่ออัพโหลดไฟล

08 เลือกไฟลที่ต้องการอัพโหลด แล้วคลิกปุม Open 

เพื่ออัพโหลดข้อมูล

09 เมื่ออัพโหลดข้อมูลเรียบร้อยแล้วเราสามารถดูโมเดลที่เราอัพโหลดได้โดยคลิกเลือก 

10 เราสามารถดูข้อมูลต่างๆ ของไฟลที่เราอัพโหลดเช่นเดียวที่เราดูใน 3D warehouse โดยคลิกปุม 

11 การดาวนโหลด ไฟลมาใช้งานทําได้โดยไปที่เมนู 

File > Trimble Connect > Import Reference Model…  

12 ดับเบิลคลิกเพ่ือเปด Project จากนั้นหาไฟลที่

ต้องการใช้ แล้วคลิกไฟลที่ต้องการ

13 คลิกปุม Import เพื่อนําไฟลมาใช้งาน

ไฟล์ที่ถูก Import เข้ำมำนี้จะถูกล็อคเอำไว้ไม่สำมำรถแก้ไขได้ หำกต้องกำรแก้ไขให้คลิกขวำ แล้วเลือก

ค�ำสั่ง Unlock


