
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 3 
Skeleton and Bones Setting with IK and FK Handle Tools   
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โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

หัวขอ: Skeletons and Kinematics Set Up + Skinning  
วัตถุประสงค: 

1. เขาใจถึงโครงสรางหลักของการควบคุมการเคล่ือนไหวของตัวละคร ที่มีพื้นฐานรูปรางของมนุษย 

2. นําความเขาใจนั้นไปคิดคนและประยุกตใหเขากับตัวละครที่นักศึกษาสรางขึ้น 

3. สามารถพัฒนาทักษะการเคล่ือนไหวตัวละคร เพ่ือนําไปสูแนวทางในการสรางภาพยนตเคล่ือนไหวและ 

การพัฒนาตัวละครในอุตสาหกรรมการผลิตเกมส 
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เนื้อหา: 
เน้ือหาในบทนี้เปนการสรางกระดูกใหกับตัวละคร กระดูกภายในโปรแกรมมายามีหนาท่ีอะไร ในการควบคุม

ความเคล่ือนไหวของวัตถุแตละชิ้น สามารถทําไดโดยการใช Move Tool เปล่ียนตําแหนงของวัตถุนั้น แตตัวละคร

สวนใหญจะถูกสรางขึ้นเปนวัตถุเพียงช้ินเดียวท้ังรางกาย การใสกระดูกสามารถควบคุมการเคล่ือนไหวของ

รางกายในแตละสวนได 

  

เปดไฟลตัวละครที่ตองการทําใหเคล่ือนไหว 

1. สรางเลเยอรใหมต้ังชื่อวา Body นําตัวละครท่ีเราตองการวางไวบนเลเยอรนี้ เพ่ือความสะดวกในการ

เปด/ปดการแสดงผล 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอไปเราจะเริ่มทําการสรางโครงกระดูกใหกับตัวละคร ตัวโครงกระดูกน้ีก็คือชุดของขอตอและกระดูกหลายๆ

อันที่เราสามารถบิดงอได เคล็ดลับของการสรางโครงกระดูกคือการสรางชวงกระดูกเปนชวงๆแยกจากกัน 

เชน ชวงแขน ชวงขา ชวงลําตัว แลวจึงทําการเช่ือมชวงตางๆน้ันเขาดวยกัน โดยเราจะเร่ิมจากการสรางชวง

ขากอน 

1. ในหัวขอ Animation เลือกคําส่ัง Skeleton/ Joint Tool นี่คือคําส่ังในการสรางชุดโครงกระดูกใน Maya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. ในมุมมอง Side View ใหขยายมุมมองไปที่ชวงขาของตัวละคร แลวทําการคลิกสรางกระดูกไปทีละชิ้น

ตามรูปตัวอยาง พยายามใหอยูก่ึงกลางทอนขาของตัวละครของเรา โดยเร่ิมจากเอว หัวเขา สนเทา เทา 

และปลายเทาตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. กด Enter เปนการบอกโปรแกรมวาส้ินสุดการสรางของชวงโครงกระดูกท่ีนี่ สีของกระดูกจะเปล่ียนจาก

สีน้ําเงินเขม เปนสีเขียว 

4. จากนั้นใหเปดหนาตาง Hypergraph ดวยคําส่ัง Window/ Hypergraph Scene Hierarchy ขึ้นมา 

หนาตาง Hypergraph นี้มีไวเพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับเรา ในการท่ีจะ Select วัตถุ เปล่ียนช่ือ 

หรือดูระดับความสัมพันธระหวางวัตถุ เชนตัวไหนคุมตัวไหนอยูบาง โดยดูไดจากการโยงเสนของมัน ตัว

ที่เปนตัวแมจะอยูเปนเหมือนตนขั้ว ลูกๆก็จะลิงคตอๆกันมาตามลําดับ ตัว Hypergraph มีหนาที่คลาย

กับหนาตาง Outliner แตมีประโยชนโดยตรงกับการ Set Up Character เน่ืองจากมีหนาตาที่เขาใจงาย

กวา และใชในงานที่ซับซอนไดดีกวาดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5. ที่ Hypergraph จะสังเกตไดวากระดูกแตละชิ้นมีชื่อต้ังตนตามโปรแกรมวา Joint โดยชิ้นแรกชื่อวา 

Joint 1 อันที่สองช่ือ Joint 2 และจะไลเรียง 3,4,5 ไปตามลําดับ แตละ Joint มีคา Hierarchical 

Relationship หรือระดับคาความสัมพันธระหวางกัน คือ Joint 1 เปนตัวแมของตัวที่สอง สวนตัวที่สอง

ก็เปนตัวแมของตัวที่สาม เปนอยางนี้ตอๆไป ฉะน้ัน Joint 1 จึงเปนเสมือนตัวใหญสุดของทั้งหาอัน 

เรียกวา Root of the Hierarchy ถาเราเคล่ือนตําแหนง Joint 1 ตัวอื่นๆใน Root จะเคล่ือนตามไปดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. ลองมองที่สัญลักษณกระดูกในหนาจอ จะเห็นไดวามีอยูสองสวน สวนแรกคือสวนท่ีเปนวงกลมและมี

เคร่ืองหมายบวกดานใน สวนนี้เปนสวนของขอตอหรือจุดที่เราจะหมุนวัตถุไดนั่นเอง สวนที่สองคือสวน

ที่มีลักษณะเปนสามเหล่ียม สวนนี้คือทอนกระดูกท่ีขั้นระหวางขอตอเหลานั้น โดยจะหันยอดแหลมไป

ตามระดับความสัมพันธ (ตัวแมชี้ไปทางตัวลูก) เชน Joint 1 จะชี้ยอดแหลมไปทาง Joint 2 และสองจะ

ชี้ไปท่ีสามไปเร่ือยๆดังนี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. สาเหตุที่เราเร่ิมสราง Joint แรกจากเอวลงไปหาปลายเทา เน่ืองจากหลักการในการสรางความสัมพันธ

โครงกระดูกใหกับตัวละครใดๆ (รวมทั้งที่ไมใชมนุษย) นั้น เราจะตองสรางจากในออกนอก ความหมาย

คือจากสวนที่อยูในตัว ออกไปหาสวนปลายเชนแขน ขา หรือปลายหาง ไมอยางน้ันจะมีปญหาในเร่ือง

ของระดับความสัมพันธ และจะเห็นผลไดในขั้นตอนการขยับกระดูก เพราะจะขยับไมได 



8. ใหทําการ Rename ชื่อ Joint ตางๆโดยคลิกขวาที่ชื่อของ Joint ในหนาตาง Hypergraph แลวเลือก 

Rename พิมพชื่อที่ตองการลงไปแลวกด Enter เพื่อความสะดวกในการเรียกใชตอไปควรต้ังชื่อใหแยก

ซายขวาไวดวย ในท่ีนี้จะต้ังวา Left-Hip, Left-Knee, Left-Ankle, Left-Foot และ Left-Toe ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

9. ที่มุมมอง Front View จะพบวากระดูกขายังไมไดอยูในตําแหนงท่ีถูกตอง คลิกเลือกกระดูกทอนบนสุด 

(หรือคลิกท่ีตัว Left-Hip จากหนาตาง Hypergraph) ใช Move Tool ยายในแนวแกน X (ซาย/ขวา) ให

อยูก่ึงกลางของขา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สังเกตุไดวาเม่ือเราเล่ือนที่ Joint ตัวไหน ตัวที่อยูดานลาง (ตัวลูก) จะเคล่ือนตามไปดวยเสมอ ถาเรา

ตองการปรับขนาดกระดูกหรือขยับมันโดยที่ไมใหตัวลูกๆของมันขยับตามดวย สามารถทําไดโดยกดปุม 

Insert กอน เม่ือเราตองการใหกลับเปนอยางเดิมใหกด Insert อีกคร้ังนึง 



10. ยังคงเลือกที่ Left-Hip บน Hypergraph ใช Rotate Tool ทําการหมุนใหกระดูกขาอยูในแนวก่ึงกลาง

ของขา ไมตองกลัวถามันมีสวนไหนยื่นออกมานอกขาบาง เน่ืองจากกระดูกจะไมแสดงผลใดๆตอนทํา

การ Render 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

11. ตรวจสอบความถูกตองใน Perspective View เม่ือเปนที่พอใจแลว เราสามารถทุนเวลาโดยการ Mirror 

กระดูกขาขางซาย ไปดานขวาไดเลยดวยคําส่ัง Skeleton/ Mirror Joint แลวเลือก Option Box จะเปด

หนาตาง Mirror Joint Options ออกมา (ใหเลือก Left-Hip จาก Hypergraph กอน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



12. ที่หนาตาง Mirror Joint Option ใหต้ังคาชอง Mirror Across: หรือแกนท่ีจะทําการสะทอนเปนแนวแกน 

YZ ในสวนชองของ Replacement Names For Duplicated Joints: นั้นคือถามวา เราตองการแทนชื่อ

ของ Joint ตนฉบับเปนชื่อใหมวาอะไรไหมหลังการ Mirror ในท่ีนี้เราตองการเปล่ียนช่ือ Joints ตางๆท่ี

ขึ้นวา Left เปน Right ดังนั้นในชอง Search For: ใหใส Left สวนในชอง Replace With: ใหใส Right 

แลวกดปุม Mirror 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

13.  จาก View Panel เราจะเห็นวาเราไดทําการ Mirror ขาออกมาเปนสองขางแลว ลองดูที่หนาตาง 

Hypergraph จะพบวาเรามี Set ของ Joints แบงออกเปนสองชุดแลว โดยชุดแรกจะขึ้นตนดวย Left 

เปนสวนของขาซาย และชุดที่สองขึ้นตนวา Right เปนตัวควบคุมขาขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14. ใหตรวจสอบความถูกตองในมุม Perspective Viewสังเกตุดูวากระดูกทอนขาอยูในตําแหนงที่

เหมาะสม ไมไดลอยอยูนอกตัว Character ของเรา ถือเปนอันเสร็จส้ินการสรางกระดูกชวงขา และใน

ขั้นตอไป เราจะเร่ิมสรางชวงกระดูกในสวนอื่นๆของรางการ  

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอไปเราจะสรางกระดูกสวนลําตัวหรือที่เรียกวากระดูกสันหลัง และสวนของลําคอตอเนื่องขึ้นไปถึงศีรษะ และ

จะย่ืนกระดูกสวนกรามออกมาดวย โดยเราจะสรางแยกกันกับกระดูกชวงขาท่ีเราทําสําเร็จไวแลว หลักการในการ

สรางกระดูกคือเราจะสรางเปนชวงๆ โดยที่จะมีขั้นตอนการเช่ือมชวงตางๆเขาดวยกันตอไป 

มาเร่ิมกันดวยการสรางกระดูกสันหลังกันกอน 

1. ในมุมมอง Side View ใชคําส่ัง Skeleton/ Joint Tool สรางชุดของชวงกระดูกขึ้นมาดังภาพตัวอยาง 

โดยเร่ิมสรางจากสวนลางสุด ที่อยูใกลกับตําแหนงของ Left/Right-Hip Joint ของทอนขา และอัน

สุดทายท่ีสวนบนของศีรษะ ระวังอยาใหทอนแรกติดหรือทับกับทอน Hip เพราะโปรแกรมอาจเชื่อมให

กลายเปนทอนเดียวกันไปเลย ซึ่งไมเปนส่ิงที่เราตองการ เม่ือเสร็จแลวใหกด Enter เปนการปดชวงของ

การสราง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เวลาคลิกสรางกระดูกแนวลําตัว ควรสรางใหเกิดเปนลักษณะโคงคลายๆรูปตัว S ดังตัวอยาง อยาสราง

ใหเปนแนวเสนตรง เน่ืองจากเวลาเราเคล่ือนไหวตัวละครจะไมสามารถเหยียดตัวเพิ่มขึ้นไดซึ่งผิด

ธรรมชาติ สวนในลักษณะของตัว S นี้ ยังสามารถเหยียดตัวได สวนโคงเขาและออกของแนวกระดูก 

ชวยสงผลใหเกิดความสะดวกในการขยับขอตอตางๆ ตลอดแนวลําตัวของตัวละครใหดูเปนธรรมชาติ

มากย่ิงขึ้น 



2. ที่หนาตาง Hypergraph เปล่ียนชื่อของ Joints ทั้งหมด โดยคลิกขวาบนชื่อแลวเลือก Rename ทําการ

ต้ังชื่อใหมโดยไลจากตัวฐาน (อันที่คลิกสรางเปนอันแรก) ไปสูตัวยอดใหมีชื่อตามนี้ Back_Root, 

Pelvis, Lower_Back, Mid_Back, Upper_Back, Lower_Neck, Upper_Neck และ Head 

ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. สําหรับการทําใหตัวละครของเราสามารถขยับปากได จําเปนที่ตองสรางสวนของกระดูกกราม โดยให

ย่ืนออกมาจากสวนของกระดูก Upper_Neck วิธีทําคือ ใชคําส่ัง Skeleton/ Joint Tool เพ่ือเปดการ

ทํางานของการสรางกระดูก จากนั้นให Select เลือกสวน Upper_Neck จากหนาตาง Hypergraph 

สวนที่ถูกเลือกจะเปนสีเหลืองขึ้นมา เชนเดียวกับใน View Point จะเห็นวาวัตถุเปนสีเขียว แปลวาวัตถุ

นั้น Active อยู แลวคลิกสรางขอตอขึ้นมาอีกอันหนึ่งที่ปริเวณปากของตัวละคร กด Enter จะไดกระดูก

ใหมขึ้นมา ทําการเปล่ียนช่ือของมันใน Hypergraph เปน Jaw เปนอันเสร็จส้ินสวนของลําตัวและหัว 

ตรวจสอบความถูกตองจาก Perspective View ใหเปนที่พอใจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

เม่ือทําตามขั้นตอนมาถึงตรงน้ี จากหนาตาง Hypergraph เราจะ

ไดชุดของกระดูกสามชุดคือ ชุดของขาซาย, ชุดของขาขวา และชุด

ของลําตัว โดยแตละชุดแยกเปนเอกเทศตอกัน จากมุมมอง 

Perspective View ควรไดรูปตามตัวอยาง ในขั้นตอนตอไป เราจะ

ทําการสรางกระดูกชุดที่ส่ี คือชุดของชวงแขนขางซาย ในสวนของ

วิธีการสรางกระดูกแขนน้ัน มีความใกลเคียงกับการสรางกระดูก

ขาซ่ึงมีขั้นตอนดังนี้ 

 

 

1. เร่ิมทํางานจากมุมมอง Front View ทําการสรางชวงกระดูกใหมีลักษณะดังตัวอยาง โดยใหเร่ิมจากสวน

ดานในลําตัวใกลกับ Upper_Back Joint กอน ไปสูหัวไหล ขอพับแขน และไปส้ินสุดที่สวนของขอมือ 

จากนั้นกด Enter 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ในหนาตาง Hypergraph ทําการเปล่ียนช่ือกระดูกท้ังส่ีชิ้นโดยไลจากชิ้นใกลลําตัวออกไปหาช้ินขอมือ 

ตามนี้ Left_Arm_Root, Left_Arm_Shoulder, Left_Arm_Elbow และ Left_Arm_Wrist จําไวเสมอวา 

ในการตั้งชื่อใหกับชุดกระดูก จะตองต้ังชื่อแบงเปนซาย/ขวาเสมอ เพ่ือความสะดวกในการอางอิง 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. ที่มุมมอง Top View ใหเลือก Left_Arm_Elbow Joint จากหนาตาง Hypergraph จากนั้นเลือกไปที่ 

Move Tool กดปุม Insert เพ่ือเปดโหมดเคล่ือน Joint แบบอิสระ แลวทําการดึงมันมาทางดานหลังของ

ตัวละครเล็กนอย (คือดานบนของจอภาพ Top View) ใหมีลักษณะเหมือนคนที่งอแขนเล็กนอย เม่ือได

ตําแหนงที่พอใจ กด Insert อีกคร้ังเปนการปดโหมดเคล่ือน Joint อิสระ ทั้งนี้เพื่อการเอื้อประโยชนใน

เวลาท่ีเราจะ Animate ตัวละคร ใหแขนนั้นสามารถงอไปในทิศทางที่ถูกตองตามธรรมชาติ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ในมุมมอง Front View เลือกไปที่ Left_Arm_Root Joint (หรือเลือกจากหนาตาง Hypergraph) กระดูก

ชวงแขนทั้งหมดจะถูกเลือก ใชคําส่ัง Skeleton/ Mirror Joint เลือกไปที่ Option Box ต้ังคา

เชนเดียวกับที่ทําการ Mirror ขา คือ Mirror Across = YZ และใหแกชื่อจาก Left เปน Right ทั้งหมด 

จากนั้น กด Mirror 

 

 

 

 

 

 

 

จะไดกระดูกชวงแขนท้ังสองขางสมบูรณดังถาพตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 



ในขั้นตอเราจะเรียนรูวิธีการสรางกระดูกซ่ีโครงกัน โดยจะ Add เพ่ิมเขาไปจากกระดูกลําตัว ในสวนของกระดูก

ซี่โครงนี้ ไมไดมีไวเพ่ือใหขยับเคล่ือนไหวแตอยางใด แตมีไวเพ่ือสรางความสมจริงใหกับการเคล่ือนไหวตัวละคร 

ไมใหเกิดการแตก หรือปญหาใหกับผิวที่เรียกวา Skin Collapses ภายหลังจากท่ีเราทําการ Bind Skin แลว 

ขั้นตอนมีดังนี้ 

1. ใชคําส่ังสรางกระดูกคือ Skeleton/ Joint Tool จากนั้นคลิกเลือกกระดูกทอน Mid_Back Joint จาก

หนาตาง Hypergraph แลวคลิกสรางกระดูกซ่ีโครงตรงตําแหนงใกลขอบลําตัว แลวกด Enter เม่ือ

สังเกตุในหนาตาง Hypergraph จะพบวามี Joint ใหมโยงออกมาจาก Mid_Back Joint 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.  ดวยวิธีเชนเดียวกับขอหนึ่ง ทํากระดูกซ่ีโครงเพิ่มมาอีกสองซ่ี ย่ืนออกมาจาก Lower_Back และ Pelvis 

ตามลําดับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. เปล่ียนช่ือของ Joints ใหมทั้งสามอันดังนี้ Left_Top_Rip, Left_Mid_Rip และ Left_Bottom_Rip เรียง

ตามหมายเลขหนึ่ง สอง และสาม ตามภาพประกอบ 

 

 

 

 

 

 

 

 



4. เพ่ือเปนการประหยัดเวลา เราจะทําการ Mirror Joints ซี่โครงทั้งสามซ่ีไปทางดานขวา โดย Select 

เลือกที่ Left_Top_Rip จากนั้นใชคําส่ัง Skeleton/ Mirror Joint ต้ังคาเชนเดียวกับที่ Mirror แขน และ

ขามา เม่ือเสร็จแลวใหทําเชนเดียวกันกับ Left_Mid_Rip และ Left_Bottom_Rip ทั้งสองอัน จะได

กระดูกซ่ีโครงทั้งหมดหกซี่ 

 

 

 

 

 

 

 

ขณะนี้เราไดชุดของกระดูกหาชุดซ่ึงแยกออกจากกัน ขั้นตอนตอไปเราจะทําการเช่ือมทั้งหมดใหเปนเพียง Unit 

เดียว เพ่ือสรางใหเปนโครงสรางรางกายขึ้น โดยเราจะเชื่อมสวนตัว Parent ของแตละชวง เขากับกระดูกท่ีอยูใกล

ที่สุด 

1. ในหนาตาง Hypergraph ใชเมาสปุมกลางลาก Left_Arm_Root Joint ไปวางไวบน Upper_Back 

Joint เม่ือปลอยเมาส ชุดชวงแขนของ Left_Arm_Root จะเขาไปตอเปนลูกของสวน Upper_Back ถา

กลับมามองที่มุมมอง Front View จะพบวา Maya ไดสรางกระดูกขึ้นมาใหมอีกทอนหนึ่ง เช่ือม 

Left_Arm_Root และ Upper_Back เขาดวยกัน นี่คือส่ิงที่มันจะเปน เวลาท่ีเรา Connect กระดูกเขา

ดวยกันนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ใชวิธีเดียวกันลาก Right_Arm_Root ไปวางไวบน Upper_Back เพ่ือเชื่อมชวงแขนขวาเขากับลําตัว 

3. จากนั้นลาก Left_Hip ไปวางไวบน Back_Root เพ่ือเชื่อมชวงขาซายเขากับลําตัว 

4. เชนเดียวกับขอสาม ลาก Right_Hip วางไวบน Back_Root เพ่ือเชื่อมขาขวาเขากับลําตัว เปนอันเสร็จ

ส้ินขั้นตอนการเชื่อมชวงกระดูกทั้งหาเขาดวยกันกลายเปนโครงรางมนุษย หลังจากนี้ถาเราตองการ

เคล่ือนยายตําแหนงของโครงกระดูกน้ี สามารถเลือกที่ Back_Root Joint แลวใช Move Tool 

เคล่ือนยายไปไดเลย เน่ืองจากเปนตัวแมบนสุด สวนแขนและขาจะเคล่ือนไปดวย เปนอันเดียวกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอนนี้เราก็ไดโครงกระดูกมาแลว ขั้นตอไปเราตองทําความเขาใจในหลักการเคล่ือนไหวของมัน ในทางแอนนิเม

ชัน หลักการเคล่ือนไหวของขอตอมีอยูสองแบบ คือ Forward Kinematics (FK) และ Inverse Kinematics (IK) 

ทั้งสองแบบมีทั้งขอดีและขอดอยในตัวมันเอง อยูที่เราจะเลือกใชไดอยางเหมาะสมอยางไร เรามาทําความรูจักท้ัง

สองแบบกันดังตอไปนี้ 
Forward Kinematics (FK): 
หลักการพื้นฐานของ FK คือการหมุนขอตอแตละตัวเปนหลัก เชน ถาตัวละครของเราอยูในทา T-Pose 

แลวตองการจะเอื้อมมือไปหยิบของบนตู การ Animate ตองเร่ิมจากการหมุนขอหัวไหลใหสวนที่เหลือ

ของแขนช้ีขึ้นไปดานบน จากนั้นหมุนขอศอกไปในทิศทางของของบนตู และตองหมุนขอมือใหพอดีกับ

ส่ิงของบนตูนั้นเพื่อจะไดทําการจับได การเคล่ือนที่ตางๆของตัวละครลวนมาจากการหมุนนับสิบๆครั้ง

เชนนี้เอง หรือจะอธิบายวาเราจะใช Rotate Tool เปนหลักโดยไมมีความจําเปนตองใช Move Tool แต

อยางใด ขอดีของมันก็คือสามารถสรางการเคล่ือนไหวแบบ Arc Motion ไดอยางสวยงามเสมือนจริง 

แตขอเสียคือไมเหมาะกับโครงสรางที่มีความซับซอนมากๆ เพราะการหมุนขอตอแบบนับคร้ังไมถวน

แบบนี้ ไมใชเร่ืองที่นายินดีนัก ย่ิงในชวงเวลาที่จํากัดอยางที่เปน 
Inverse Kinematics (IK): 
ในสวนของ IK นั้นมีความแตกตางกันคือไมมีความจําเปนตองใชการหมุนขอตอทีละขอเปนหลัก แต IK 

จะสรางส่ิงที่เรียกวา IK Handle ขึ้นมาเปนตัวควบคุมขอตอตัวแม และลูกๆของมัน หลักการทํางานของ 

IK คือการเคล่ือนที่ (ใช Move Tool) ส่ิงที่เราตองการเปนหลัก เชนเม่ือตัวละครของเราตองการเอื้อมมือ

หยิบของบนตู แทนที่เราตองคิดวาจะหมุนขอตออะไร เทาไหร ใหผลที่ไดคือมือไปอยูบนของที่ตองการ 

เรากลับสามารถใช Move Tool เคล่ือนมือไปที่ของที่ตองการไดเลย โดย IK Handle จะทําหนาที่หมุน

และเคล่ือนสวนตางๆของรางการตามมาเอง ฉะนั้นในการเคล่ือนที่แบบเดียวกัน IK เพียงใชการ

เคล่ือนที่เพียงคร้ังเดียว และปลอยให IK Handle ทําสวนท่ีเหลือให ซึ่งชวยประหยัดเวลาใหกับเรา

ไดมาก แตก็เชนกัน ขอเสียเปรียบในเรื่องของ Arc Motion ซึ่งสูแบบ FK ไมได อยางไรก็แลวแต คงไมมี

นักสรางแอนนิเมชันคนไหนไมยอมรับวา IK ทําใหชีวิตเรางายขึ้นจริงๆ ทีนี้เรามาเรียนรูกับการสราง IK 

กันดีกวาวามีขั้นตอนอยางไร 



1. เลือกที่ตัว Root ของโครงกระดูกเรา (คือเลือกที่ Back_Root ซึ่งเปนตัวแมใหญที่สุดในโครง

กระดูกชุดนี้ของเรา เม่ือเลือกที่ตัวนี้ ตัวอื่นๆในสายจะถูกเลือกดวยท้ังหมด) จากหนาตาง 

Hypergraph จากนั้นใชคําส่ัง Skeleton/ Set Preferred Angle  

นี่คือการ Set คาพื้นฐานของทิศทางการบิดของขอตอตัวละคร ใหอยูในแกนตามที่เราต้ังไว

เปนคาต้ังตน หรือทิศทางที่เรางอขอพับตางๆไว นี่คือเหตุผลท่ีเวลาเราสรางขอตอแขน ขา 

และลําตัว เราไดสรางใหมันงอไปในทิศทางที่เราตองการไวแลว พอเรา Set Preferred Angle 

ขอตอตางๆจะไดพับไปในทิศทางที่ถูกตอง (เชน ขาจะไมพับมาขางหนาแบบผิดธรรมชาติ

นั่นเอง) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. เพ่ือความสะดวกในการทํางานกับชุดโครงกระดูก ใหทําการ Hide ตัวละครของเรา โดยเลือก

ที่ตัวละครเราจาก Hypergraph แลวใชคําส่ัง Display/ Hide/ Hide Selection เพ่ือปดการ

แสดงผลของพื้นผิว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. ตอนนี้เราสามารถมองเห็นโครงกระดูกไดสะดวกขึ้น ขั้นตอนตอไปเราจะทําการสราง IK 

Handle ใหกับชวงขาของตัวละคร โดยเร่ิมจากคําส่ัง Skeleton/ IK Handle Tool แลวเลือก

ไปท่ี Option Box ดานหลัง จะเปนการเปด IK Handle Attribute ขึ้นมา ในชอง Current 

Solver ใหเลือกไปที่ ikRPsolver เพราะมีความเหมาะสมกับบทเรียนท่ีเรากําลังทําอยูนี้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

4. ในมุมมอง Perspective View จะสังเกตุวา Cursor ของเรากลายเปนเคร่ืองหมายบวก ให

คลิกไปที่ Left_Hip Joint จากนั้นคลิกท่ี Left_Ankle Joint เม่ือเสร็จแลวจะพบวามีเสนสี

เขียวๆเช่ือมขอตอทั้งสอง และกระดูกขาขางนั้นกลายเปนสีชมพู นี่แปลวาในระหวางขอตอทั้ง

สอง ไดมี IK Handle Tool มาควบคุมแลว ลองดูใน Hypergraph จะพบวามีการ

เปล่ียนแปลงดังตัวอยาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. ถาลองสังเกตุดีๆที่ขอเทาของตัวละคร จะพบเสนสามเสนเรียงตัวในลักษณะใบพัดอยู นี่คือตัว 

IK Handle นั่นเอง ใหลอง Select ไปที่ตัว Handle นี้ แลวใช Move Tool ทําการขยับมันขึ้น

ลง ซายขวา สังเกตุดูความเปล่ียนแปลงที่ได  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

จะพบวาสวนของขอตอหัวเขาและเทาจะเคล่ือนที่ตามที่เราขยับ ในขณะท่ีสวน Left_Hip 

Joint จะไมมีการเคล่ือนที่ในแนว XY หรือ Z ทั้งนั้น จะมีเพียงการ Rotate รอบแกนของตัวเอง 



ถาเราลองดึง IK Handle Tool ออกไปไกล ขาก็จะเหยียดตาม แตถาเราดึงจนมันออกไปเกิน

ระยะขา ขาเรายังคงระยะความยาวไว โดยจะไมขยายความยาวตาม IK Handle Tool ไปซ่ึง

นี่คือขอดีของมัน แตใหนักศึกษาระวังเวลาท่ีเลือก Select ใหดี เน่ืองจากมีตําแหนงใกลเคียง

กัน และมีขนาดคอนขางเล็ก ถาเราเลือกผิดไปเลือกที่กระดูกขอตอขอเทาแทน เวลาเรายืด

ออกไป กระดูกชวงขาจะยืดตาม ทําใหชวงขาเสียระยะท่ีถูกตองไป และเกิดความผิดพลาดได 

6. ทําซ้ําตามขั้นตอนท่ีสาม และส่ี กับขาขวา จากนั้นลองขยับ IK Handle Tool ตรวจสอบ

ความถูกตอง เปนอันเสร็จส้ินการสราง IK สําหรับชวงขา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ตอไปเราจะเริ่มการสราง IK ใหกับสวนแขนของตัวละคร โดยมีหลักการเชนเดียวกับการสราง IK ในสวนขา ดังนั้น

จะไมกลาวถึงรายละเอียดที่ซ้ํากัน มีขั้นตอนดังนี้ 

1. ใชคําส่ัง Skeleton/ IK Handle Tool  

2. ที่มุมมอง Perspective View คลิกไปที่ Left_Shoulder Joint จากนั้นคลิกท่ี Left_Wrist Joint เปนการ

สราง IK Handle สําหรับแขนซาย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



3. ทําตามขอหนึ่งและสองกับแขนขวาคือ Right_Shoulder Joint และ Right_Wrist Joint เพ่ือสราง IK 

Handle ใหแขนขวา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือเสร็จแลวเราจะไดตัวละครที่มี IK ควบคุมในสวนแขนซาย/ขวา และขาซาย/ขวา กับควบคุมดวย FK ในสวนท่ี

เหลือ นี่คือลักษณะพื้นฐานทั่วไปของตัวละคร ที่จะมีทั้ง IK และ FK อยูดวยกันทั้งคู ดังที่กลาวไวขางตนแลววา

ขึ้นอยูกับประโยชนที่ใชในแตละสวน 

หลังจากทําความเขาใจ และใชงานสักระยะหนึ่ง นักศึกษาสามารถคนพบขอดีและขอเสีย และนําไปประยุกตให

เขากับตัวละครท่ีทําการออกแบบเองไดตอไป เชน บางคนอาจจะพบวาการสราง IK ใหกับสวนของลําตัว มีสวน

ชวยในการทํางานท่ีเร็วขึ้น หรืออาจตองการสรางกระดูกเพ่ิมเขาไปในสวนของมือ และน้ิวมือ เพ่ือการเคล่ือนไหว

ที่สมจริงและตองการรายละเอียดเพิ่มขึ้น ขอใหพยายามกันตอไป อยากใหทราบวาทุกอยางไมมีกฎตายตัว และ

ความรูไมมีที่ส้ินสุด หลักการตางๆสามารถเปล่ียนแปลงไดตลอดเวลา ขออยาใหหยุดนิ่งอยูกับส่ิงที่คนปอนให 

 
Skinning  
ในทางแอนนิเมชัน สวนของกระดูกเรียกวา Bones หรือ Skeleton สวนของตัวละครของเราเรียกวา Skin ขั้นตอน

การท่ีเราทําใหกระดูกและตัวละครผสานกันเรียกวา Skinning ซึ่งคือขั้นตอนที่เรากําลังจะทําตอไปนี้ ในการ 

Skinning ของโปรแกรม Maya เราจะใชคําส่ังที่เรียกวา Bind Skin ซึ่งถือเปนหัวใจของการทํางานในโหมดนี้เลย

ทีเดียว หลักการท่ีกระดูกและผิวผสานกันนั้น ทางโปรแกรมจะใชหลักการคํานวณของจุด (Vertex) บนพื้นผิว โดย

จุดที่อยูใกลกับกระดูกช้ินไหนมาก ก็จะไดรับผลจากกระดูกช้ินนั้นมาก กระดูกช้ินไหนไกลก็จะสงผลนอยไปจนถึง

ไมสงผลเลยในที่สุด แตถึงอยางไรโปรแกรม Maya ไดมี Tool ชวยในการกําหนดน้ําหนักของกระดูกท่ีสงผล ตอ

จุดพื้นผิวใดๆใหมีคามากหรือนอยลงตามที่เราตองการได เพ่ือชวยแกไขขอผิดพลาดจากการที่มีกระดูกท่ีอยูใกล

กันเกินไป แตเราไมตองการใหอันหนึ่งอันใดสงผลตอวัตถุเรา ตัวอยางเชน กระดูกเทาขางซายและขวาท่ีอยูใกล

กัน แตเราไมตองการใหกระดูกเทาขวาสงผลตอพื้นผิวเทาซายเลยเราตองทําการกําหนดน้ําหนักใหกับมัน นั่นเอง 

เม่ือเราเขาใจในหลักการการทํางานเบ้ืองตนของการ Skinning แลว ทีนี้เรามาดูขั้นตอนการทํางานกัน 



1. กอนอื่นเราตองบอกกับโปรแกรมกอนวาเราจะทําการผสานกระดูกอันไหนกับรางกายอันไหน ที่

หนาตาง Hypergraph ทําการเลือก ตัวละครเรา และ สวนของกระดูกตัวแมใหญสุด (Back_Root 

Joint) โดยใหกด Shift คางไว ให Active ทั้งสองตัว 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. จากเมนูบารใชคําส่ัง Skin/ Bind Skin/ Smooth Bind เพ่ือส่ังใหโปรแกรมผสานทั้งสองสวนเขาดวยกัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. เปดการแสดงผลของตัวละครท่ีเราซอนไวตอนสราง IK Handle Tool ดวยคําส่ัง Display/ Show/ All 

จากเมนูบาร จะเห็นวาตัวละครของเราปรากฎออกมาครอบตัวโครงกระดูกไว 

 

 

 

 

 

 

 



4. ลองเลือกที่ IK Handle Tool ดูแลวทําการขยับใหอยูในทาที่พอใจเปนการทดสอบ จะพบวาสวนของ

รางกาย (Skin) ขยับตามกระดูกที่เราสรางขึ้นเปนอยางดี ใหนักศึกษาลองขยับขอตอตางๆ เพ่ือเปนการ

ทดสอบความถูกตอง และน่ีคือสาเหตุวาทําไมทาต้ังตนของการสรางตัวละครตองเปน T-Pose 

ไมอยางนั้น เม่ือเราทําการ Bind Skin แลว ถากระดูกเทาขวาและซาย หรือกระดูกของมือและลําตัว อยู

ใกลกันเกินไป จะสงผลใหกระดูกสองสวนที่ไมมีความเก่ียวของกันนี้ ไปบังคับผิวที่อยูขางเคียง ผลท่ีได

อาจเปนเม่ือเรายกขาขวาขึ้น เน้ือบางสวนของขาซายจะยืดตามออกมาดวย ซึ่งเปนภาพที่ไมนามองเลย

จริงๆ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เม่ือเสร็จตามขั้นตอนเราจะไดตัวละครที่สามารถขยับไดแลว ใหนักศึกษาทําความเขาใจและฝกฝนจนเกิดความ

ชํานาญ เม่ือเราเขาใจแลวจะสามารถประยุกตและออกแบบโครงกระดูกใหเขากับตัวละครของเราไดตอไป สวน

ของโครงกระดูกที่ทางบทเรียนสรางให เปนโครงสรางขั้นพื้นฐาน คือบังคับใหเปนขั้นต่ําที่ตองมีในการ Set Up ตัว

ละคร แตถาเราจะเพ่ิมเติมสวนบังคับใดๆ ตามแตความตองการเฉพาะนั้น สามารถเรียนรูไดจากการพยายาม

ทําซ้ําแลวซ้ําอีก ขอใหอดทนและเรียนรูและพัฒนาเทคนิคตอไป 
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