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บทที่ 1 
Head Modeling in Maya 

 
โดย อาจารย อรุษ คุณเขต 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 



เอกสารประกอบการเรียน สาขาแอนนิเมชัน วิชา ANI 212 

ประจําวันที่ 3 และ 6 พฤศจิกายน พ.ศ. 2551, ครั้งที่ 1 ภาคการศึกษาที่ 2/51 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

วัตถุประสงค 
1. ใหนักศึกษาเขาใจถึงขั้นตอนและหลักการในการขึ้นรูปสามมิติของมนุษย รวมทั้งโครงสรางพื้นฐานของ

ใบหนาที่มีความสําคัญ 

2. สามารถขึ้นรูปสามมิติจากภาพถายท่ีเตรียมมาไดอยางถูกตอง 

3. เขาใจถึงหลักการและแนวความคิดในการสรางพื้นผิว สําหรับใชกับโมเดลรูปหนาที่สรางขึ้น และ

สามารถนําไปประยุกตใชกับงานอื่นๆไดตอไป 
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เนื้อหา 
 
ขั้นตอนการขึ้นรูปโมเดลศีรษะ จากภาพถาย ขั้นตอนแรกคือการขึ้นโครงหัว ใหมีสัดสวนถูกตอง โดยมีขั้นตอน

และวิธีการดังตอไปนี้ 

 

การปนรูปทรงของศีรษะ: 
1. ให Import รูปถายดานหนาของตัวเองลงในหนาตาง Front และดานขางลงในหนาตาง Side ของ

หนาตางการทํางาน โดยคําส่ัง View/ Image Plane/ Import Image จากนั้นเลือกไปท่ีไฟลภาพที่เตรียม

มา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ที่หนาตาง Attribute Editor ใหสราง Layer ใหมขึ้นมาโดยใหต้ังชื่อ Layer วา Image จากนั้นใหนํา 

Image Plane ทั้งสองอันใสไวใน Layer ใหมที่สรางขึ้น โดยคลิกขวาที่ Layer แลวเลือก Add Selected 

Objects 
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3. เม่ือเสร็จขั้นตอนการเตรียมความพรอมแลว ขั้นตอไปเราจะเร่ิมการขึ้นรูปสามมิติกัน 

4. คลิกท่ีคําส่ัง Create/ NURBS Primitives/ Sphere เพ่ือสราง NURBS Sphere ขึ้น โดยใหขึ้นรูปจาก

หนาตาง Top View เพ่ือใหวัตถุมีลักษณะเสน Curve เขากับรูปทรงศีรษะ และงายตอการขึ้นรูปใน

ขั้นตอนตอไป 

5. ใช Scale Tool และ Move Tool ในการปรับขนาดและตําแหนงของ Sphere ใหอยูในลักษณะตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

6. จากมุมมองดานขาง คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือกทํางานในระบบ Isoparm จากนั้น สรางเพิ่มเสน Section 

ที่ดานลางของ Sphere ตามภาพ 
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7. เลือกไปที่โหมด Surfaces บน Shelf Tool แลวคลิกที่ Icon คําส่ัง Insert Isoparm เพ่ือเพิ่มเสนตัดลงไป

ในวัตถุ 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก Isoparm อีกคร้ังหนึ่ง แลวเลือกตรงเสน Isoparm ที่สรางไว จากนั้นที่ Shelf 

Tool เลือกที่ Icon คําส่ัง Detach Surfaces เพ่ือแยกวัตถุเหนือ และลางเสนออกเปนสองช้ินจากกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. เลือกไปที่วัตถุชิ้นลางแลวลบท้ิงไปโดยกดปุม Delete บนแปน Keyboard  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 5



10. ไปท่ีมุมมอง Top View แลวเลือกทํางานในโหมด Isoparm คลิกเลือกเสนผาศูนยกลางในแนวต้ัง โดย

ใหกดแปน Shift คางไว แลวคลิก Detach Surfaces บน Shelf Tool เพื่อแบงวัตถุออกเปนสองสวน 

ซายกับขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. เลือกไปที่วัตถุซีกซาย แลวกดแปน Delete ใหวัตถุเหลือเพียงคร่ึงซีกขวาดังรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

12. ทําการ Duplicate วัตถุอีกคร่ึงซีกออกมาใหเปน Instance โดยใชคําส่ัง Edit/ Duplicate Special แลว

เลือกไปที่ชองส่ีเหล่ียม Option 

13. ตรงคา Geometry Type เลือกใหเปน Instance เพ่ือใหเวลาเราปรับแตงอะไรตรงซีกตนฉบับ มันจะได

เปล่ียนตาม สวนตรงชอง Scale ใหใสคาแกน X เปน -1.00 เพ่ือใหวัตถุที่ออกมาอยูติดกับวัตถุตนฉบับ

พอดีและกลับซายเปนขวา สวนชองอื่นๆใหปลอยไวตามคาต้ังตน เม่ือเสร็จแลวใหกด Apply 
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14. เม่ือเสร็จตามขั้นตอนท่ี 13 เราควรจะไดวัตถุรูปรางแบบนี้ และตอจากนี้เราจะทํางานท่ีวัตถุซีกขวาเพียง

ซีกเดียว 

 

 

 

 

 

 

 

 

15. จากนั้นใหทํางานท่ีมุมมองดานหนา คลิกขวาท่ีวัตถุเลือกโหมด Control Vertex เพ่ือที่เราจะไดเร่ิมปน

ดานหนาใหวัตถุมีสัดสวนของศีรษะที่ถูกตอง 

16. ใช Move tool ในการเคล่ือนยายตําแหนงของจุดตางบนวัตถุ ใหไดลักษณะศีรษะตามแบบของตนเอง 

ใครที่มีลักษณะศีรษะกลมหนอย คงไมตองแกไขอะไรมากในขั้นตอนนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

17. เม่ือไดตามตองการแลวใหไปท่ีมุมมอง Side View ใหทําตามรูปตัวอยางโดยเร่ิมจากการใช Move Tool 

ยาย Vertex สวนลางลงมาใหไดตําแหนงดังภาพ 
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18. ขั้นตอไปใหทํางานในโหมด Isoparm โดยใหเพ่ิมเสน Isoparm เขาไปตามตัวอยางที่ใหอีก 4 เสน ดวย

คําส่ัง Insert Isoparms 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

19. ในโหมด Control Vertex ปรับแตงสวนตางๆ ใหเขารูปของโครงหนาดวย Move Tool 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

20. กลับไปที่มุมมองดานหนา (Front View) ในโหมด Control Vertex ใช Move Tool ปรับแตงวัตถุอีกคร้ัง

หนึ่งตามภาพลางซาย 
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21. เม่ือเสร็จขั้นตอนนี้แลว ควรไดโมเดลลักษณะตามภาพดานบนขวา 

22. เลือกที่วัตถุตัว Instance (ตัวทางซาย) แลวลบท้ิง จากนั้นใหเลือกที่วัตถุตัวตนฉบับดานขวา ทําการ 

Convert จาก NURBS ใหเปน Subdivision ดวยคําส่ัง Modify/ Convert/ NURBS to Subdiv 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

23. จากภาพจะสังเกตไดวา เม่ือเราเลือกทํางานกับวัตถุในลักษณะของ Subdivision นั้น วัตถุจะมีโครง

ครอบออกมาอีกช้ันหนึ่ง สวนที่ครอบวัตถุเราน้ีเรียกวา Polygon Proxy Mode ซึ่งมีประโยชนคือ เรา

สามารถ Edit ที่โครง Polygon ซึ่งมีความซับซอนนอยกวานี้ไดโดยตรง โดยจะสงผลไปถึงวัตถุตัว 

Subdivision ซึ่งมีความซับซอนกวาได ซึ่งงายกวาการที่ตอง Edit ที่ตัววัตถุที่มีความละเอียดสูงโดยตรง 
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24. เพ่ือความสะดวกในการทํางาน ใหเปล่ียนมุมมอง  Top View เปน Perspective View โดยใชแถบคําส่ัง

ในหนาจอ View Panel ดังนี้ View/ Camera Setting/ Perspective วึ่งทําใหตอนนี้เรามีส่ีหนาจอคือ 

Perspective สองอัน Front และ Side อยางละหนึ่งอัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

25. ที่หนาตาง Perspective View อันซาย ใหเลือกแสดงผลเฉพาะ Polygon โดยเลือก Show บนหนาตาง 

View Panel แลวต๊ิก Subdivision ออก สวนในหนาตางขวา ใหทําแบบเดียวกันแตต๊ิก Polygon ออก 

เพื่อแสดงผลเฉพาะ Subdivision 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

26. ตอจากนี้ ถาจะแกไขวัตถุ ใหทําที่หนาตาง Perspective Polygon (อันซาย) สวนหนาตาง Perspective 

Subdivision มีไวใชในการ Preview รูปทรงละเอียดของวัตถุ 

 

ทําการ Duplicate Special วัตถุซีกซายขึ้นมาใหมโดยเลือก Edit/ Duplicate Special 

 

 

 

 

 

 

27. 
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การเจาะชองดวงตา: 
ขั้นตอนตอไปเราจะทําการสรางดวงตาใหกับศีรษะ โดยสามารถทําไดดังนี้ 

1. ที่หนาตาง Polygon (Perspective อันซายมือ) ใหตัดเสนกรอบเบาตาออกมาส่ีเสนดังภาพ โดยใช

คําส่ัง Split Polygons Tool จาก Shelf Tool ในหัวขอ Polygons 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. คลิกขวาท่ีวัตถุ แลวเลือก Face จากนั้น เลือกพื้นผิวบริเวณเบาตาแลวกด Delete ออกไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. จากมุมมอง Front และ Side View ปรับแตงตําแหนงของดวงตาใหถูกตองกับภาพตนแบบ โดยใช 

Vertex Mode และ Move Tool 
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4. ทําการตัดเสนเพิ่มดวย Split Polygons Tool จากนั้นปรับใหมีลักษณะตามภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. คลิกขวาท่ีวัตถุแลวเลือก Edge โหมด ทําการSelect เสน Edge โดยรอบเบาตา แลวทําการปดชองวาง

ดวยคําส่ัง Mesh/ Fill Hole 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. คลิกขวาเปล่ียนเปน Face โหมดอีกคร้ัง เลือกพื้นที่เบาตาแลวทําการ Extrude ดวยคําส่ัง Edit Mesh/ 

Extrude และใช Scale และ Move Tool ปรับแตงใหมีลักษณะย่ืนออกมาตามภาพ 
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7. ใช Move Tool ยายตําแหนงของเบาตาเขาไปดานใน แลวDelete สวนของเบาตาน้ีทิ้ง เพ่ือสรางเปน

โพรงเบาตา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. เม่ือถึงขั้นตอนนี้ควรจะไดโมเดลท่ีมีลักษณะดังรูป ถือเปนการเสร็จส้ินการทําเบาตา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนการสรางสวนจมูก: 
ตอไปเปนขั้นตอนการสรางจมูก และโพรงจมูก สามารถทําไดดังนี้  

1. ใช Split Polygons Tool ทําการตัดแบงเสน Edge บริเวณหนา ใหไดรูปของสันจมูก จากนั้นคลิกขวา

เลือกโหมด Face แลว Select พื้นที่จมูกดังตัวอยาง ใชคําส่ัง Extrude (Edit Mesh/ Extrude) และ 

Move Tool สรางเปนสันจมูกดังตัวอยาง 
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2. เม่ือมองที่มุมมอง Subdivision Perspective View จะสังเกตวาจมูกแบงเปนสองซีกดังรูปตัวอยาง

หมายเลขหนึ่ง ใหกลับไปที่มุมมองแบบ Polygons แลว Hide (Display/ Hide)หนาซีกซายออก จะ

พบวามี Polygon Faces อยูดานในสันจมูกดังรูปตัวอยางหมายเลขสอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ใหทํางานในโหมด Face แลวเลือกลบดานในสันจมูกน้ันออกตามตัวอยางหมายเลขสาม เม่ือกลับไปยัง

มุมมอง Subdivision ตามตัวอยางที่ส่ีดานบนจะพบวาสันจมูกไดรูปที่ถูกตองแลว 

4. ใชโหมด Vertex ทําการแกไขจมูกใหไดรูปทรงที่ถูกตองสวยงามตามตองการ 
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5. คลิกขวาแลวเลือกทํางานใน Face Mode แลว Select สวนบนของจมูกแลว Extrude (Edit Mesh/ 

Extrude) ขึ้นมาเปนปลายจมูก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. จะพบวาปลายจมูกถูกแบงเปนสองซีก ดังนั้นใหทําการลบสวน Face ปลายจมูกดานในออกใน 

Polygon View เม่ือเสร็จแลวกลับมาตรวจสอบความเรียบรอยที่ Subdivision 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. คลิกขวาเลือกทํางานใน Vertex Mode ทําการปรับแตงสวนของปลายจมูกตามตองการ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 15



8. ทํางานใน Face Mode เลือกพื้นผิวดานขางจมูก แลว Extrude ออกมาดานขาง สรางเปนสวนท่ีอยูของ

โพรงจมูก จากนั้นใช Scale Tool ยอขนาดสวนปลายลง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. เลือกพื้นผิวสวนลางจมูก ใชคําส่ัง Extrude และ Scale Tool เพ่ือสรางเปนลักษณะของโพรงจมูกดัง

ภาพตัวอยาง เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอนการสรางจมูก 
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ขั้นตอนการสรางใบห:ู 
ส่ิงที่เราจะทําตอไปคือสวนของใบหู ซึ่งเปนสวนท่ีทําไมยาก แตจะทําใหเหมือนจริงนั้นไมใชงายๆเลย เพราะหูของ

แตละคนก็จะมีความแตกตางกันในสวนของรายละเอียด ซึ่งมีขั้นตอนพื้นฐานดังตอไปนี้ 

1. ใชมุมมอง Side View เพ่ือความสะดวกในการ Locate ตําแหนงของใบหู จากนั้นใช Split Polygons 

Tool ตัดแบงสวนของศีรษะสรางเปนกรอบโครงหูขึ้นมา และปรับแตงใหอยูในตําแหนงที่ถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ใน Face Mode เลือกพื้นผิวสวนของใบหู แลวใชคําส่ัง Extrude และ Scale Tool ยอขนาดของพื้นที่ลง

มาดังภาพตัวอยาง 
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3. เลือกพื้นที่สวนใบหู (เปนรูปคลายตัว C) แลวทําการ Extrude ออกมาอีกสองขั้น เพ่ือเปนสวนของใบหู 

และใหมีความชัน เปนสันขึ้นมา จากนั้นคลิกขวาเลือกทํางานใน Vertex Mode ใช Move Tool 

ปรับแตงใบหูใหมีลักษณะตามตองการ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ใน Face Mode เลือกบริเวณพื้นที่ดานในของใบหู แลวทําการ Extrude เขาไปเปนสวนลึกของหู แลว

จึง Scale ขนาดลง โดยในการ Extrude ให Extrude ลงไปตรงๆกอน แลวจึง Extrude อีกคร้ังใหหลบ

เขาไปในสวนลึกของหูดังตัวอยาง 
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5. ทําการปรับแตงลักษณะของใบหูใหมีสัดสวน และรายละเอียดที่ถูกตอง ก็เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอนการ

ขึ้นรูปใบหู 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนการสรางริมฝปากและชองปาก: 
ขั้นตอนสุดทายของบทเรียนน้ี คือการขึ้นรูปริมฝปาก และชองปาก เน่ืองจากกในการทําแอนนิเมชัน ที่มีการบังคับ

ใหปากเคล่ือนไหว ปากของตัวละครตองมีคุณลักษณะที่ขยับได ดังนั้นเราจึงตองทําใหตัวละครของเราอาปาก

ออก โดยที่ไมตองใหมีความกวางมากเกินไป มีรายละเอียดดังนี้ 

1. เร่ิมจากการเตรียมพื้นที่สําหรับเจาะเปนชองปาก โดยการใช Split Polygons Tool ตัดแบงพื้นที่ตาม

ตัวอยาง หลังจากน้ันจัดใหอยูในตําแหนงและสัดสวนท่ีถูกตอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ใน Face Mode ทําการ Delete พื้นที่สวนนี้ทิ้ง 

3. จากนั้นใหใช Split Polygons Tool ตัดแบงเสนริมฝปากขึ้นตามตัวอยาง แลวคลิกขวาเลือก Vertex 

Mode แลวทําการปรับแตงสวนของริมฝปากใหย่ืนออกมาเล็กนอยตามความเหมาะสม 
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4. ทําการปรับแตงรูปทรงปาก และริมฝปากใหสวยงามดวย Vertex Mode จากนั้นใหทําการ Delete สวน 

Instance ซีกซายออก เลือก Polygon Perspective View แลวเลือกไปที่วัตถุ ทําการ Mirror มันขึ้นมา

ดวยคําส่ัง Mesh/ Mirror Geometry เพ่ือใหวัตถุกลายเปนชิ้นเดียวกันทั้งซายขวา ก็เปนอันเสร็จส้ิน

ขั้นตอนการขึ้นโมลเดลศีรษะแตเพียงน้ี  
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