
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 2 
Creating UVs Mapping for Head Model  

 
โดย อาจารย อรุษ คุณเขต 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 



เอกสารประกอบการเรียน วิชา ANI 212 การข้ึนรูปสามมิติและการออกแบบแอนนิเมชัน 2 
สาขาวิชาแอนนิเมชัน ประจําวันที่ 17 และ 20 พฤศจิกายน ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2551 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

 
วัตถุประสงค: 

1. เขาใจถึงประโยชนและความสําคัญของการสรางพื้นผิว (Materials and Textures) ที่สงผลตอภาพรวม

ของการขึ้นรูปสามมิติ ปจจัยที่เอื้อหนุนกันและปจจัยที่ขัดแยงกัน 

2. สามารถสรางพื้นผิวที่มีความเหมาะสมกับงานไดดวยตัวเอง เพ่ือสงเสริมใหตัวงานของนักศึกษามี

ความเปนเอกลักษณ และเอกเทศ (Original) มากขึ้น 

3. ประยุกตและปรับใชพื้นผิวที่สรางดวยตัวเอง ใหมีความเหมาะสมกับชิ้นงานที่สรางขึ้น และสามารถนํา

ความเขาใจนี้ไปสรางสรรคผลงานของตัวเองไดตอไป 

4. นําความรูความเขาใจในเร่ืองการสรางพื้นผิวขั้นสูงแบบจุดตอจุด (UV Mapping) ไปพัฒนางานที่มี

คุณภาพไดอยางเต็มความสามารถของนักศึกษา 
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เนื้อหา: 
เน่ืองจากในการเรียนการสอนครั้งที่หนึ่ง นักศึกษาไดไดมีความรูความเขาใจ และสามารถขึ้นรูปศีรษะของตัวเอง

ไดในระดับหนึ่งแลว ในคร้ังนี้จะเปนขั้นตอนตอจากคราวท่ีแลว คือการใสพื้นผิวใหกับวัตถุศีรษะของเรา โดย

นักศึกษามีส่ิงที่ตองเตรียมมาดังนี้ 

1. โมเดลรูปศีรษะที่ขึ้นรูปมาแบบ Subdivision (จากคร้ังที่หนึ่ง) 

2. ภาพถายแบบกลองขนานกับพื้นดิน (ไมมีมุมกดหรือมุมเงย) ดานหนาตรง และ ดานขาง อยางละหนึ่ง

รูป โดยตองมีความละเอียดสูง และควรมีขนาดไมตํ่ากวา 900 x 900 Pixels 

เม่ือเตรียมอุปกรณพรอมแลว เราจะเร่ิมทําการสรางพื้นผิวสําหรับวัตถุกัน โดยมีขั้นตอนดังนี้ 

 

ขั้นตอนการคลี่ UV ของวัตถุ: 
1. ทําการเปดโปรแกรม Maya และ Run ไฟลงานขึ้นรูปศีรษะของเรา 

2. เปดหนาตาง UV Editor ขึ้นมาโดยเลือก Window/ UV Texture Editor จากเมนูบาร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. จากนั้น Select เลือกที่วัตถุศีรษะเราแลวเลือกคําส่ัง Polygons: Create UVs/ Cylindrical Mapping 
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4. เม่ือเสร็จขั้นที่สามส่ิงที่เราไดคือวัตถุศีรษะท่ีถูกคล่ี UV ออกมาเปนลักษณะแผนผืนเดียวแลวตามภาพ

ตัวอยาง สาเหตุที่ใหคล่ีแบบ Cylindrical นั้นเนื่องจากเปนที่ยอมรับในระดับสากลและในอุตสาหกรรม

เกมสวามีความสะดวกมี่สุด ในการจัดพื้นผิวรูปทรงศีรษะ เม่ือเรามีความเขาใจในการจัดวางพื้นผิวบน 

UV แบบนี้ จะสามารถประยุกตใชกับงานพื้นผิวศีรษะในระดับสากลตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. ในหนาตาง UV Editor ใหลากเมาสครอบแผน UV ทั้งหมดเพื่อทําการ Select ตามภาพ จะพบวาแผน 

UV เปล่ียนจากสีขาวเปนสีสม แสดงวาถูกเลือกไวแลว 
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6. คลิกท่ี Icon (Separate the Selected UV Into One of Each Connected Edge) บน UV Editor 

Panel จะพบวามีจุดสีเขียวขึ้นมาที่ทุกจุดตัดบนแผนพื้นผิวของเรา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ใช Scale Tool และ Move Tool ยอขนาดและจัดวางแผนพื้นผิวของเราใหอยูในตําแหนงบวกตามแกน 

X และ Y ดังตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. ให Export (นําภาพออกจากโปรแกรม) โดยใหเลือกไปที่คําส่ัง Polygons/ UV Snapshot บน  UV 

Editor Panel  
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9. จะไดหนาตางขึ้นมาใหกําหนดรายละเอียดตางๆของภาพดังนี้ 

- File Name: ใหเลือกที่หมายที่จะทําการจัดเก็บไฟล 

- Size X และ Y: คือขนาดของภาพที่เราตองการ ในที่นี้เราจะต้ังที่ 900 x 900 

- Image Format: ใหเลือกชนิดของไฟล ในท่ีนี้เราจะเซฟเปน GIF เพราะตองการใหมีขนาดเล็ก 

เม่ือต้ังคาทุกอยางแลวใหกด OK 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. ลองเปดดูไฟลที่ Export ออกมา ควรจะไดภาพออกมาใกลเคียงกับตัวอยาง จากนั้นใหนําไฟลที่ไดนี้ไป

เปดในโปรแกรม PhotoShop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. จากนั้นใหโหลดรูปดานหนาและดานขางของเราเปดในโปรแกรม Photoshop 

 

เม่ือถึงขั้นนี้แลวจะขอพักขั้นตอนใน Maya ไวกอน แลวเขาสูขั้นตอนการสรางพื้นผิวในโปรแกรม Photoshop ซึ่งมี

ความสําคัญไมแพกัน การสรางพื้นผิวที่มีความสมบูรณขึ้นมา จะชวยประหยัดเวลาในการทํางานของเราใน 

Maya ไดมาก จึงขอใหทุกคนใหความใสใจในจุดเล็กๆนอยๆน้ีเชนกัน 
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ขั้นตอนการสรางพื้นผิว: 
1. เม่ือเราเปดไฟลภาพทั้งสามไฟลแลว ใหนําไฟลหนาตรงของเราไปวางไวที่ภาพ UV โดยใหอยูใน

ตําแหนงตรงกลางของภาพ 

2.  ปรับคา Opacity ของ Layer หนาตรงเราลง ใหสามารถมองทะลุเห็นโครง UV ได 

 

 

 

 

 

 

 

3. กด Ctrl + T แลวปรับขนาดและตําแหนงของหนาใหตรงกับของ UV โดยใหวางตําแหนงตา จมูก และ

ปากใหตรงกันดังตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ปดการแสดงผลของ Layer หนาตรง จากนั้นใหวางภาพถายดานขาง และทําซ้ําตามขั้นตอนที่สองและ

สาม 
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5. ทําการ Duplicate Layer หนาตรงขึ้นมาแลวปดการทํางานของ Layer อื่นๆออกใหหมด กด Ctrl + T 

ขยายขนาดดานกวางของใบหนาออกดังตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. นํา Layer ดานขางไปไวเหนือ Layer หนาตรงที่ขยายความกวาง จากนั้นใช Eraser Tool ทําการลบ

สวนของใบหนาดานขางออก ใหทั้งสองภาพมีความกลมกลืนกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. ใช Clone Stamp Tool ทําการคัดลอกผิวหนังและระบายใหเกิดความกลมกลืนกันของพ้ืนผิวดัง

ตัวอยาง ซึ่งขั้นตอนนี้ตองใชความปราณีต และความต้ังใจพอสมควร 
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8. ทําการลบหนาตาออกโดยใชวิธีเชนเดียวกับขั้นตอนที่แลว 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. นํา Layer รูปหนาตรงปกติมาไวบนสุด ทําการลบทุกสวนออก ยกเวนแตสวนของใบหนา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. เม่ือไดภาพตามตองการแลวใหกด Ctrl + E เพ่ือรวม Layer รูปตางๆท่ีเราทําไว โดยไมตองรวม Layer 

ของ UV เขาไปดวย เน่ืองจากตองเก็บไวเพ่ือการแกไขในโอกาสตอไปได 

11. กด Ctrl + A และตามดวย Ctrl + C เพ่ือทําการคัดลอกภาพที่เราทําขึ้น จากนั้นเลือก File/ New แลว

กด OK เพ่ือเปดหนางานใหมขึ้นมา 

12. กด Ctrl + V บนหนางานใหม จะไดรูปสําเนาของเราออกมา เลือกไปที่ Image/ Rotate Canvas/ Flip 

Canvas Horizontal เพ่ือกลับภาพสําเนาจากซายเปนขวา 
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13. เลือก Copy เพียงคร่ึงภาพแลวนํามาวางบนภาพท่ีเราทําตอนแรก จากนั้นใช Eraser Tool ทําการลบ

รอยตอของภาพใหมีความกลมกลืนกัน เม่ือไดตามตองการแลวใหกด Ctrl + R เพ่ือรวมทั้งสอง Layers 

ไวดวยกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. เลือก File/ Save as แลวเลือกนามสกุลใหเหมาะสมกับโปรแกรม Maya ในที่นี้จะจัดเก็บในรูปแบบ 

JPEG 

 

ส่ิงที่ควรใหความสําคัญคือตําแหนงขององคประกอบตางๆบนใบหนา ควรใหมีความใกลเคียงกับภาพโครงราง

ของเราที่สุด เพราะเมื่อนํากลับไปใชแลวจะชวยประหยัดเวลาในการแกไขสวนตางๆท่ีคลาดเคล่ือนจากกันได 

 

 

 

 

 

 10



ขั้นตอนการนําพื้นผิวที่สรางมาใสใหกับตัวละคร: 
เม่ือเราเสร็จจากขั้นตอนการสรางพื้นผิว ขั้นตอไปใหกลับไปที่โปรแกรม Maya ที่ไดขึ้นรูปไวกอนหนาน้ี เพ่ือ

เตรียมพรอมในการ Apply ใหกับตัวละคร 

1. เปดหนาตาง Create Maya Nodes ขึ้นมา สราง Material ใหมขึ้นมาในลักษณะของ Lambert 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ตรงหนาตาง Attribute Editor ให Import ไฟลรูปที่เราเพ่ิงทําขึ้นมาลงไป 

3. จากนั้น Select เลือกที่วัตถุศีรษะ แลวคลิกขวาตรง Material ที่เพ่ิงสรางขึ้น เลือก Assign Material to 

Selection 
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4. ใหลองประมวลผล (Render) ศีรษะดู ถาพบวามีสวนใดไมถูกตองใหไปปรับใน UV Editor Window 

โดยใหคลิกขวาที่แผนพื้นผิว แลวเลือก UV จากนั้นใช Move หรือ Scale Tool ในการปรับแตงตําแหนง

และขนาดของพื้นผิวใหมีความเหมาะสมตอไป 
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