
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 4 
Maya Paint Weighting  

 
โดย อาจารย อรุษ คุณเขต 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 



เอกสารประกอบการเรียน วิชา ANI 212 การข้ึนรูปสามมิติและการออกแบบแอนนิเมชัน 2 
สาขาวิชาแอนนิเมชัน ประจําวันที่ 8 และ 11 ธันวาคม ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2551 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

เรื่อง: Paint Weighting 
วัตถุประสงค: 

ทําความเขาใจถึงผลกระทบของชุดกระดูกควบคุมการเคล่ือนไหวที่มีตอพื้นผิวแตละสวนของตัวละคร 1. 
หลักการแกไขการคํานวณจุดเคล่ือนไหวที่ไมสมบูรณของโปรแกรม 2. 
เขาใจถึงการเคล่ือนที่ของชุดกระดูกท่ีควบคุมจุดพื้นผิวของตัวละคร ผลกระทบและผลลัพธ สาเหตุและ

ปจจัยที่สําคัญ 

3. 

การประยุกตความรูที่ไดในการพัฒนาและแกไขขอผิดพลาดของตัวละครที่ไดออกแบบเอง 4. 
สามารถวางแผนและควบคุมสวนเคล่ือนไหวจากตัวละครท่ีมีพื้นฐานรูปรางมนุษย แนวทางท่ีเปน

ประโยชน และแนวทางที่ควรเล่ียงปฏิบัติ 

5. 
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เนื้อหา: 

หลังจากที่นักศึกษามีความเขาใจหลักการสรางชุดควบคุมการเคล่ือนไหว หรือท่ีเรียกวาโครงกระดูกขั้นพื้นฐาน 

ขั้นตอนตอมาคือการตรวจสอบความถูกตองของน้ําหนักท่ีกระดูกกระทําตอพื้นผิวของตัวละคร กระดูกแตละชิ้น

จะสงผลตอพื้นผิวไมเทากัน การกําหนดน้ําหนักของกระดูกตอพื้นผิวนี้เรียกวา Paint Weight ซึ่งถือเปนหัวใจ

สําคัญภายหลังจากท่ีเราไดทําการ Bind Skin แลว 
 

ตรวจสอบความถูกตองของนํ้าหนกัตอพื้นผิว: 
ขั้นแรกเราลองมาสังเกตุดูกอนดีกวา วาตัวละครของเรามีปญหาที่ตรงสวนไหนบาง 

1. เปดไฟลที่เราสรางชุดกระดุก และทําการ Bind Skin ไวเรียบรอยแลว 

2. ลองทําการขยับแขนซายดู ใหสวนของหัวไหลเกิดการเคล่ือนไหว ขยับดูในหลายๆมุม ลองสัวเกตุดูจะ

พบวา ผิวหนังสวนหนาอกจะมีรอยยนตามหัวไหล แสดงวากระดูกหัวไหลสงผลถึงพื้นผิวบางสวนของ

หนาอกตัวละครซ่ึงเราไมตองการ เน่ืองจากกระดูกหัวไหลมีตําแหนงใกลเคียงกับหนาอกมาก แตใน

ธรรมชาติของมนุษยเม่ือเราขยับหัวไหล ผิวหนังสวนหนาอกของเราจะไมมีผลกระทบแตอยางใด  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.1 แสดงสวนพ้ืนผวิบริเวณหนาอกที่เกิดคาผดิพลาดจากน้ําหนักทอนแขน 

 

 

 



3. ตอไปเราจะตรวจสอบดูวานํ้าหนักของกระดูกแขนที่สงผลตอพื้นผิวของตัวละครอยางไร โดย Select ที่

ตัวละคร (ถาพบวา Select ไมสะดวก สามารถเลือกจากในหนาตาง Hypergraph) จากนั้นใชคําส่ัง 

Skin/ Edit Smooth Skin/ Paint Skin Weight Tool แลวเลือกที่ Option Box จะไดหนาตางดานขาง

ออกมา และตัวละครเราจะกลายเปนสีดํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.2 แสดงหนาตาง Paint Weight Menu 

 

4.  ตรง Paint Weight Menu ดูตรงหัวขอ Influence จะเห็นรายช่ือของกระดูกทุกช้ินที่ควบคุมตัวละคร

ของเราอยู ลองเลือกไปที่ Pelvis จากในรายชื่อ กลับมาดูที่ตัวละครสีดําของเรา จะพบวามีสวนที่เปนสี

ขาวอยูบริเวณรอบๆเอว สวนที่เปนเนื้อที่สีขาวนี้ คือสวนที่กระดูก Pelvis สงผลควบคุมอยู สวนที่เปนสี

ดําแสดงวาไมมีผลใดๆ ลองเอาเมาส ไปวางไวบนตัวละคร จะพบวา Curser เปล่ียนเปนรูปปลายพูกัน

และมีรัศมีวงกลมสีแดงอยูแสดงขอบเขตการระบาย 

ในพื้นที่แตละจุด จะไดรับผลกระทบจากกระดูกทั้งหมดอยางนอยสามอัน แตบางอัน อาจสงผลนอย

มากจนแทบไมเห็นเลย ลองมองไปที่สวนขอบของพื้นที่สีขาว จะพบวามีสวนที่เปนสีเทาอยู นั่นคือ

พื้นที่ๆกระดูกสงผลเพียงเล็กนอย จําไววาสีขาวคือสงผลมาก สีเทาคือสงผลบาง (มากนอยอยูที่ความ

เขมของสีเทา) สวนสีดําคือไมสงผลเลย นั่นคือถาเราขยับกระดูกช้ินนั้น สวนท่ีเปนสีดําจะอยูกับที่ ไมมี

การเคล่ือนไหวแตอยางใด 

สาเหตุที่พื้นผิวสวนหนาอกเกิดรอยยับยนกอนวัยอันควร เม่ือเราขยับหัวไหลนั้นเนื่องจากวามีกระดูก

บางอันที่สงผลไปยังพื้นผิวสวนน้ันมากเกินไป (กระดูกในสวนแขน) ทําใหเวลาเราขยับกระดูกสวนนั้นๆ

แลวเกิดการขยับในสวนผิวหนาอกดวย จึงเปนที่มาของรอยยับนั่นเอง  

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.3 แสดงหัวแปรง Paint Weight เปนลักษณะวงกลมและเคร่ืองหมายบวกตรงกลางสีแดง แสดงผลอยูบนตัวละคร 

 

5.  ลองคลิกเลือกกระดูกทอนตางๆในหนาตาง Influence ดู ลองหาวามีกระดูกอะไรสงผลตอพื้นผิวสวน

หนาอกบาง ชิ้นไหนมากชิ้นไหนนอยอยางไร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.4 แสดงพ้ืนทีแ่ละน้ําหนักที่กระดูก Left_Arm_Root กระทําตอรางกายตัวละคร โดยสวนที่มีผลจะแสดงเปนสขีาว 

 

6.  ถาเราต้ังชื่อกระดูกทุกช้ินตามบทเรียนท่ีแลว (คร้ังที่สาม) หลังจากลองไลดูระดับ Influence ทั้ง

หมดแลวจะพบวา กระดูกสวนท่ีสงผลตอผิวหนาอกสวนท่ีเกิดรอยยับสูงที่สุดนั้น คือกระดูกแขนชื่อวา 

Left_Arm_Root นั่นเอง (ดูภาพดานบนประกอบ) โดยที่มีกระดูกสวนลําตัวบางอันคือ Upper_Back, 

Mid_Back และ Left_Hip_Top ลวนสงผลตอพื้นผิวสวนนี้ดวยลดหล่ันกันลงมา 



ในหลักการปรับแตงคา Paint Weight นั้น เม่ือมีหลาย Joints ที่สงผลตอพื้นผิวเดียวกัน มีเทคนิคใน

การปรับแตงอยูที่เราตองเร่ิมจาก Joint ที่สงผลตอพื้นผิวนั้นๆมากที่สุดกอน เม่ือไดผลอยางไรแลวถายัง

ไมเปนที่พอใจ คอยไลปรับตัวที่สงผลรองๆไลลงมา ดังนั้นเราจะเริ่มจากการปรับ Weight ใหกับตัว 

Left_Arm_Root กอน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.5 แสดงหนาตาง Paint Weight Menu ในสวนของหัวขอ Brush, Influence และ Paint Weights 
 

7. เราลองมาทําความเขาใจหนาตาง Paint Weight Menu กันสักหนอย โดยตัวเมนูจะแบงเปนหัวขอ ดังนี้ 

Brush: หมายถึงหัวแปรงที่เราจะใชในการ Paint นั่นเอง 

- Radius: รัศมีของหัวแปรงที่ใชระบาย 

- Opacity: เสมือนคาน้ําหนักของหัวแปรง ย่ิงคามากสีขาวย่ิงเขมขึ้นเวลาระบาย 

- Profile: สามารถเลือกลักษณะของหัวแปรงใหเหมาะสมกับการทํางานได  

เปนสวนที่สามารถตรวจคาน้ําหนักของกระดูกตอพื้นผิวแตละจุด Influence: 

- Sort Transforms: กําหนดวาจะเรียงลําดับกระดูกแตละชิ้นใน List อยางไร Alphabetically 

คือเรียงตามลําดับตัวอักษร By Hierarchy คือเรียงตามลําดับความสัมพันธ (ตัวแมอยูบนตัว

ลูก)  

- Transforms: คือรายชื่อของกระดูกท่ีเราสามารถเลือกไดจากตรงนี้ 

 

 



Paint Weights: เปนโหมดที่กําหนดคุณลักษณะและรูปแบบที่จะทําการระบาย 

- Paint Operation: เราใชในการปรับเพิ่มหรือลดคาน้ําหนักท่ีกระดูกใดๆทําตอพื้นผิว ซึ่งมี

หัวขอที่ความสําคัญดังนี้ 

1. Replace คือ การแทนคาของน้ําหนักดวยคาใดๆตามที่เราปอนเขาไปในชอง Value โดย

คานี้จะเขาไปแทนที่ของคาเดิม ยกตัวอยางเชน ถาเราใสคา Value = 1 แลวระบายลงไป

บนพื้นที่ใดๆ คาน้ําหนักของพื้นที่นั้นจะเทากับ 1 โดยไมสําคัญวาคาเดิมของพื้นผิวนั้น

เปนเทาไหร ถาเราใสคา Value = 0 แลวระบายลงไปบนพื้นที่ใดๆ พื้นที่นั้นๆจะมีคา

น้ําหนักเทากับ 0 หมายความวากระดูกจะไมสงผลใดๆกับคาพื้นผิวบริเวณน้ัน   

2. Add คือ การเพิ่มคาของนํ้าหนักเขาไปจากคาเดิม ยกตัวอยางเชน ถาคาน้ําหนักในพื้นที่

นั้นเทากับ 1 แลวเราระบายทับลงไปดวยหัวแปรงที่มีคา Value = 0.5 คาของน้ําหนัก

บริเวณน้ันจะเทากับ 1.5 ถาเราระบายทับลงไปอีก คาของน้ําหนักก็จะเพิ่มเขาไปอีกคร้ัง

ละ 0.5 

3. Smooth ในหัวขอนี้จะแตกตางกับสองหัวขอแรก เน่ืองจากจะไมใชการระบายเพื่อเพิ่ม

หรือลดคาน้ําหนัก สังเกตุไดจากเม่ือเลือกที่หัวขอนี้แลว จะไมสามารถใสคาลงไปในชอง 

Value ได การแปรงดวยหัวแปรง Smooth จะมีหนาท่ีในการเกล่ียคานํ้าหนักท่ีมีอยูแลว

บนพื้นผิว ใหมีความกลมกลืนกันขึ้น  

- Value: กําหนดคาความเขมของการระบาย ย่ิงใสคาเขาไปสูงเทาไหร ผลท่ีไดคือพื้นที่ๆถูก

ระบายจะเปล่ียนเปนสีขาวมากขึ้นเทานั้น และกระดูกจะสงผลกับพื้นผิวบริเวณนั้นสูงมาก

ตามไปดวย โดยคาที่ใสนั้นจะตองเปนคาที่อยูในชวง Min/max Value  

- Min/max Value: เปนการกําหนดชวงของคาที่สามารถระบายไดในหัวขอ Value วาจะมีคา

ตํ่าสุดและสูงสุดเทาไหร 

 

8. เลือก Left_Arm_Root Joint จากใน Influence List เลือกไปที่ Value ต้ังคาเปน 0.1 เพ่ือลดน้ําหนัก

ของแปรงลง เลือกโหมด Add แลวลองระบายเพ่ิมน้ําหนักบางสวน จากนั้นเลือก Replace ลางบาง

บริเวณท่ีเราไมตองการออกไป โดยใสคา Value = 0 กอนทําการระบาย ขั้นสุดทายใช Smooth แปรง

เกล่ียใหน้ําหนักเกิดความสมดุลขึ้นทั่วบริเวณ ส่ิงเหลานี้ไมมีคากําหนดที่แนนอน ขึ้นอยูกับตัวโมเดล 

และลักษณะของกระดูกท่ีเราสรางขึ้น ฉะนั้นใหคอยๆปรับแตงใหและเรียนรูถึงผลลัพธที่ออกมา จําไว

เสมอวาใหภายหลังจากการระบาย ใหลองขยับกระดูกในทิศทางตางๆหลายๆรูปแบบ สังเกตุผลที่

ออกมา เพราะในแตละ Pose อาจมีจุดเสียแตกตางกันออกไป ใหหาคาที่นาพอใจที่สุด เม่ือทําสําเร็จ

แลวใหใชวิธีเดียวกัน ทําการระบายใหกับกระดูกสวนอื่นๆ 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 4.6 แสดงผลลัพธของการแกไขคา Paint Weight ของตัวละคร 
 

นี่คือขั้นตอนของการ Paint Weight ซึ่งจะขอจบลงที่ตรงน้ี ขั้นตอนนี้จะมีความซับซอนเพียงใด ขึ้นอยูกับความ

สมบูรณของโมเดลที่เราสรางมา และลักษณะของขอตอตางๆท่ีเราใสเขาไป การศึกษาและเขาใจถึงสรีระมนุษยมี

ความสําคัญทั้งดานการขึ้นรูปตัวละคร และการกําหนดน้ําหนัก และเปนประโยชนตอการพัฒนาตัวละครท่ีเรา

สรางขึ้นตอไป 
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