
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 5 
Basic Relationships (Parent and Controllers + Driver and Driven Keys Setting) 
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โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

เรื่อง: Basic Relationships  
วัตถุประสงค: 

1. เขาใจถึงหลักความสัมพันธระหวางวัตถุในโปรแกรม Maya 

2. สามารถใชประโยชนของหลักความสัมพันธระหวางวัตถุนั้น ไปควบคุมวัตถุที่ตองการ ใหเกิดประโยชน

ในการเคล่ือนไหวตัวละคร 

3. นําหลักการเร่ืองคาสูงสุดและคาตํ่าสุดในการเปล่ียนแปลงของวัตถุ พัฒนาตอเพื่อสรางชุดคําส่ัง

ควบคุมการเปล่ียนแปลงของวัตถุที่ตองการ 
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เนื้อหา (สวนที่ 1): 

Parent and Controllers: 
 
จากบทเรียนท่ีผานมานักศึกษาไดทําความรูจักกับ IK Handle Tool กันไปแลว แตจะพบอุปสรรคในการใชงาน

บางประการเชน ตัว Handle Tool มีขนาดเล็กและมองเห็นไดยาก ย่ิงเวลาท่ีเราตองการพรีวิวตัวละครแบบทึบ

แสงดวยแลว แทบจะเปนไปไมไดเลยท่ีจะมองเห็นมัน อีกท้ังในการสรางภาพยนตเคล่ือนไหวนั้น การจะไปถึง

ทาทางที่ตองการ เปนเร่ืองท่ียากเย็นเหลือเกิน การขยับ Handle Tool ขึ้นๆลงๆซ้ําไปซ้ํามาเพียงอยางเดียวน้ันทํา

ใหเสียเวลามาก ในบทเรียนน้ีเราจะมาเรียนรูถึงการสรางตัวควบคุม Handle Tool เหลานั้น เพ่ือใหชีวิตเรางายขึ้น 

โดยเราสามารถใชวิธีการปอนคาตัวเลข เพ่ือบอกใหโปรแกรมทราบถึงคาการเคล่ือนไหวที่เราตองการได วิธีตางๆ

เหลานี้ เรียกวาการต้ังคา Driver และ Driven Keys ซึ่งสงผลใหขั้นตอนและระยะเวลาพัฒนาการเคล่ือนไหวตัว

ละครของเรา จะลดนอยลงอยางมาก  

 

เรามาเร่ิมจากขั้นตอนการสรางตัวควบคุมสวนตางๆของรางการเร่ิมจากสวนของเทา จากบทเรียนน้ีไดทําการ

สราง IK Handle Tool เพิ่มเขาไปอีกจุดหนึ่ง จากสวนของขอเทาเช่ือมกับสวนเทา ดวยคําส่ัง Skeleton/ IK 

Handle Tool แลวคลิกท่ีตําแหนงที่หนึ่ง และสองตามลําดับ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 5.1 แสดงตําแหนงและลําดับในการสราง IK Handle Tool บริเวณฝาเทา 

 

เม่ือไดตามตัวอยางแลว เราจะมาเร่ิมสรางตัวควบคุมกัน มีขั้นตอนดังนี้ 

1. จาก Shelf Tool เลือกโหมด Curves แลวเลือกที่คําส่ังวาดเสน ใชมุมมองดานบนวาดรูปเทารอบๆเทา

ของตัวละครของเรา ใหมีขนาดใหญกวาเทาจริงพอสมควร ใหแนใจวาจากมุมมองอื่นๆสามารถ

มองเห็นเสนรูปเทานี้ไดชัดเจน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบที่ 5.2 แสดงตัวควบคุมเทาที่ถกูสรางขึ้นมาจากเสน CV Curve Tool โดยควรสรางใหมีขนาดใหญกวาเทาอยูพอสมควร  
 

2. เลือกไปที่ Move Tool (หรือกด W) จากนั้นกดปุม Insert บนคียบอรท ทําการยายจุด Pivot หรือ

จุดอางอิงของเสน Curve ของเราไปไวที่ตําแหนงสนเทา ตรวจสอบจากหลายๆมุมมอง ใหแนใจวา

ตําแหนง Pivot อยูในตําแหนงที่ถูกตอง และไมไดลอยอยูเหนือเสนที่เราวาดขึ้น เม่ือเรียบรอยแลวใหกด 

Insert อีกคร้ัง เพ่ือปดการทํางาน 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

ภาพประกอบที่ 5.3 แสดงตําแหนงของจดุ Pivot ของตัวควบคุมเทาทีถู่กยายไปไวบริเวณสนเทา  
 

3. ในขณะท่ีเสนเทาที่เราวาดยังถูกเลือกอยู สรางตัว Locator ดวยคําส่ัง Create/ Locator แลวใชมุมมอง

ดานบนและดานขาง นําตัว Locator วางไวทีตํ่าแหนงปลายเทาของตัวละครเรา จากมุมมองดานบน

ควรวางไวที่ตําแหนงปลายเทา และจากมุมมองดานขางควรวางไวในระดับเดียวกับฝาเทา   

 



 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 5.4 แสดงตําแหนงของตัว Locator ที่สรางขึ้นไวบริเวณปลายเทา 
 

4. กดปุม Shift คางไว เพ่ือเลือกวัตถุหลายอัน จากนั้นเลือก IK Handle Tool ขอเทา, IK Handle Tool 

เทา และ Locator ตามลําดับ ไปท่ีเมนูบาร ใชคําส่ัง Edit/ Parent เพ่ือทําการโยงจุดทั้งสามจุดให

สัมพันธกัน  

เสร็จแลวลองเลือกไปที่ตัว Locator จะพบวาจุด IK อีกสองจุดที่เราใชคําส่ัง Parent ไวดวยกันนั้นจะถูก

เลือกไปดวย ในขณะที่ถาเราเลือกไปที่จุด IK สนเทา หรือ IK เทา จุดอื่นๆจะไมถูกเลือกไปพรอมกันแต

อยางใด ที่เปนแบบนี้เพราะวาลําดับขั้นในการเลือกวัตถุกอนที่จะทําการ Parent นั้น (หมายถึงเมื่อ

เลือกตอนกด Shift) มีความสําคัญมาก วัตถุที่ถูกเลือกกอนๆจะเปนลูกของตัวที่เราเลือกตัวสุดทาย 

เหมือนตอนนี้ที่เราตองการใหจุด IK อีกสองจุด เคล่ือนที่ตามเม่ือเราเลือกจุด Locator ดังนั้นเราจึงเลือก

จุด Locator ทีหลังสุด กอนทําการ Parent มัน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 5.5 แสดงการ Parent ตัว IK Handle Tools ทั้งสองตัว เขากับตัว Locator 
 



5. กด Shift คางไวเหมือนขั้นตอนที่แลว แตคราวนี้เลือกไปที่ Locator และ เสนรูปเทาที่เราวาดตามลําดับ 

ที่เมนูบาร ใชคําส่ัง Edit/ Parent อีกคร้ังหนึ่ง  

เหมือนที่บอกไวในขอส่ี ที่เราเลือกแบบนี้เพราะตองการใหเม่ือเลือกที่เสนรูปเทาที่เราวาด สวนอื่นๆใน

ขบวน Parent ของ Locator (IK สนเทา, IK เทา และจุด Locator) ถูกเลือกไปดวยน่ันเอง ใหลอง 

Select ไปท่ีเสนรูปเทาที่เราวาด พบวาสวนอื่นๆไดถูกเลือกตามมาดวย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.6 แสดงการ Parent ตัว Locator เขากับตัวควบคุมเทา 

 

6. จากนี้ไปเสนรูปเทาที่เราวาดจะกลายเปนตัวชวยควบคุมเทาของตัวละครเรา ใหลองใช Move Tool และ 

Rotate Tool ทําการ Pose เทาใหอยูในทาตางๆ จะพบวาสามารถควบคุมทาทางตางๆของเทาได

สะดวกขึ้น และไมวาเราจะลากตัวควบคุมเทาตัวนี้ไปไกลแคไหนก็ตาม ความยาวของขาก็จะไมยืด

ตามมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.7 แสดงการขยับตัวละครโดยใชตัวควบคุมทีส่รางขึน้มา 



จากการสรางอุปกรณชวยควบคุมเทาที่นักศึกษาไดทําไป มีสวนชวยอยางมากในการควบคุมสวนตางๆของตัว

ละคร ในตัวละครที่เราชมทางภาพยนตบางตัวอาจมีตัวควบคุมตางๆมากถึงย่ีสิบจุดหรือสามสิบจุด ทั้งนี้ขึ้นอยู

กับความซับซอนของตัวละคร (ซับซอนมากหรือนอย ขึ้นอยูกับจํานวนจุด IK, ลักษณะรูปทรง และจํานวนขอตอ

ของตัวละคร) ในตัวอยางนี้ไดเอาสวนของเทามาแสดงใหนักศึกษาดู เน่ืองจากมีประโยชนตอการเรียนรู และเปน

จุดที่สามารถพัฒนาความเขาใจไปยังจุดอื่นๆของรางกายตอไปได  

ในสวนของนิ้วมือสามารถใชหลักการเดียวกับการสรางตัวควบคุมเทานําไปสรางตัวควบคุมมือได เพียงแตเวลา 

Parent ตองอยาลืมเลือกนิ้วมือท้ังหลายเขาไปดวย และนักศึกษายังสามารถนําความเขาใจนี้ ไปใสสวนควบคุม

ตางๆใหกับตัวละครไดตอไป เชน ศีรษะ ตัว เอว เปนตน  
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เนื้อหา (สวนที่ 2): 

Driver and Driven Keys Setting: 
 
เม่ือเสร็จจากการสรางตัวควบคุมแลว ถาเราลองจัดทา Pose ตางๆใหกับตัวละครของเราจะพบวา การ

เคล่ือนไหวของตัวละครมีความอิสระมากเกินไป ยังมีอีกหลายตําแหนงที่ไมมีความจําเปน และไมอยูในความ

เปนไปไดตามหลักสรีระวิทยาที่ตัวละครของเราจะ Pose แบบนั้น เชนการยกขาขึ้นไปเหยียบหัวตัวเองทั้งๆที่ยืน

ตรงอยู หรือการเอาขาซายและขาขวามาผูกกันเปนหูกระตายสวยงามก็ไมใชส่ิงที่เราตองการใหตัวละครของเรา

ทํา 

 

ในทางกลับกันในบางทา Pose กลับเปนทาที่เราตองใชบอยๆ หรือมีความจําเปนที่ตองทําซ้ําแลวซ้ําอีกซึ่งมันคง

ประหยัดเวลาไปไดมากถาเราไมตองมานั่งคอยขยับตัวควบคุมขึ้นๆลงๆอยูในตําแหนงเดิมๆแบบนั้น ดังนั้นเราจะ

มาลองต้ังคาขอมูลการเคล่ือนไหวตางๆของตัวละครเราใหเปนตัวเลข เพ่ือที่เราจะสามารถปอนคาตัวเลขลงไป

แทนการขยับตัวควบคุมหาตําแหนงที่เราตองการ ซึ่งวิธีเหลานี้เราสามารถทําไดดวยคําส่ัง Set Driven Key 

(SDK) นั่นเอง โดยเราจะต้ังคานี้ไปท่ีตัวควบคุมเทาอีกทีหนึ่ง มีขั้นตอนดังนี้ 

 

1. เลือกที่ตัวควบคุมเทาที่เราสราง ที่หนาตาง Attribute Editor ดานขาง คลิกขวาแลวเลือก Add 

Attribute เพ่ือสรางหัวขอ Attribute ใหมขึ้นมา โดยที่หัวขอนี้จะเปนตัวใสคาควบคุมตางๆท่ีเราจะทํา

ตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 
 

 

ภาพประกอบที่ 5.8 แสดงตําแหนง Attributes ของตัวควบคุมเทา 



2. จะไดหนาตาง Add Attribute มาตามภาพตัวอยาง ซึ่งมีรายละเอียดตางๆมากมาย โดยมีหัวขอที่มี

ความจําเปนที่เราตองเรียนรูจากบทเรียนน้ีดังนี้ 

- Attribute Name คือชื่อของ Attribute ที่เราตองการ ชื่อที่เราต้ังนี้ จะไปปรากฎอยูบนแถบ 

Attribute Editor ของตัวควบคุมเทาที่เราต้ัง ในที่นี้เราจะต้ังชื่อมันวา Toe อยากบอกวาชื่อท่ี

เราต้ังนี้ จะเปนชื่ออไรก็ได ขอเพียงแตเราเขาใจไดและจดจํางาย สามารถเรียกใชงานไดอยาง

ไมสับสนก็พอ 

- Minimum คือคาตํ่าสุดที่เราใสคาได จากที่บอกวาตอไปเราจะทําการใสคาตัวเลขแทนการ

เคล่ือนไหวที่ตัวควบคุม ดังนั้นเราตองบอกโปรแกรมกอนวาคาตํ่าสุดของเราจะต้ังเปนเทาไหร 

เพ่ือความเขาใจงายเวลาทํางานจริง แนะนําใหต้ังคาตัวนี้เปนคาลบ ซึ่งมีจํานวณเทากับคา 

Maximum เชนถาเราจะต้ังคา Maximum ไวที่ 100 คา Minimum ควรต้ังเปน -100 ในท่ีนี้จะ

ต้ังไวที่ -10 (เวลาเราใสคาตัวเลขเขาไป สามารถใสเปนทศนิยมได)  

- Maximum คือคาสูงสุดที่เราใสได ในท่ีนี้เราใสคา Minimum ไวที่ -10 ดังนั้นคา Maximum 

เราจะต้ังไวที่ 10 นั่นเอง 

- Default คือคาปกติของมัน หมายความวาคาเวลาที่เทาของตัวละครอยูกับที่ เปนคาที่ไมไดมี

การเคล่ือนไหวใดๆเกิดขึ้น ในทุกคร้ังเพื่อไมใหเกิดความสับสน ใหต้ังเปน 0 เสมอ 

เม่ือต้ังคาตามท่ีกําหนดใหแลวใหกดที่ปุม Add บน Add Attribute Window จะพบวาที่หนาตาง 

Attribute Editor ของตัวควบคุมเทาที่ดานขวามือ มี Attribute ใหมเพ่ิมขึ้นมาช่ือวา Toe 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.9 แสดงรายละเอียดของหนาตาง Add Attribute ของ Toe 

 

3. ที่หนาตาง Attribute Editor เอาเมาสคลิกไปบนชื่อ Toe ที่เราเพ่ิงสรางมา จะปรากฎแถบสีดํา Hi-Light 

อยูบนชื่อมัน (สําหรับ Windows, แตถา Macintosh จะเปนสีสม) จากนั้นคลิกขวาไปบนแถบสีดํานั้น 

เลือก Set Driven Key เราก็จะไดหนาตาง Set Driven Key ออกมา (ถาใครคลิกขวาแลวไมปรากฎ 

Option ใหเลือก Set Driven Key ดูใหแนใจวาแถบสีดําขึ้นแลว) 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.10 เลือกไปที่ Attribute ตัวใหมที่เพ่ิงสรางขึน้ ในทีน่ี้คือ Toe 

 

4. จากหนาตาง Set Driven Key (SDK) เราจะพบวาแบงออกเปนสองหัวขอใหญๆ คือหัวขอ Driver และ

หัวขอ Driven นั่นเอง ขออธิบายใหเขาใจงายๆวา Driver นั้นเปนตัวไปควบคุม Driven ในขณะน้ีที่

หัวขอ Driven มีวัตถุอยูแลวหนึ่งชิ้นรอใหมีวัตถุใดมาบังคับมันอยู นั่นคือ Curve1 ซึ่งก็คือตัวบังคับเทาที่

เราทําขึ้น แตในสวนของ Driver ยังไมมีเลย เน่ืองจากเรายังไมไดทําการต้ังคาอะไรใหไปบังคับมัน

นั่นเอง 

 

5. เน่ืองจากในบทเรียนน้ี เราจะใชคา Driver ไปคุม Attribute Toe ดังนั้นในสวนของ Driver เราตองทํา

การโหลดตัวควบคุมเทาเขาไป โดยการเลือกไปท่ีตัวคุมเทาที่เราวาด จากนั้นกดปุม Load Driver จาก

หนาตาง SDK จะปรากฎวัตถุที่เราเลือกไปอยูในชองหัวขอ Driver 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.11 แสดงการ Load Driver เพ่ือเร่ิมตนการทํางาน 
 

6. ดังที่ไดกลาวไวแลววา Driver เปนตัวควบคุม Driven คือเม่ือเราใสคาตัวเลขใดๆไปที่ Driver ผลลัพธจะ

ปรากฎใน Driven ดังนั้นส่ิงที่เราตองทําคือ ในสวนของ Driver บอกโปรแกรมวา Attribute ตัวไหนที่เรา

จะต้ังใหเปนตัวรับคาที่จะปอนเขาไป ซึ่งแนนอน ในท่ีนี้คือ Attribute Toe  



7. จากหนาตาง SDK หัวขอ Driver เลือกไปที่ Toe จากนั้นเลือกไปที่ตัวควบคุมเทา ใช Move Tool ยกเทา

ขึ้นมา จัดใหอยูดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.12 ใช Move Tool จัดตัวควบคุมเทาใหอยูในตาํแหนงที่ตองการ 
 

สังเกตุดูจากหนาตาง Attribute ดานขวามือ จะพบวาการเคล่ือนที่ของเราในครั้งนี้ ใชการ Translate 

ทั้งหมดสามแกนคือ Translate X, Translate Y และ Translate Z (ดูไดจากคาที่ไมมีการเปล่ียนแปลง

จะเปนศูนย สวนแกนที่มีการเคล่ือนที่จะมีคาตัวเลขออกมา) ในการตั้งคา SDK มีความจําเปนที่ตองดู

ใหดี วามีการเปล่ียนแปลงในแกนใดบาง เพราะเราจะตองใชอางอิงกับโปรแกรมในขั้นตอไป 

 

8. ที่ Attribute Editor ขวามือ เลือกไปที่ Attribute Toe ที่เราสรางขึ้น ใสคาตัวเลขไปเปน 10 (ตามคา 

Maximum ที่เรากําหนดไวกอนหนานี้) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.13 ใสคาลงไปที่ชอง Attribute ของ Toe ที่สรางขึน้ 

 



9. เม่ือเราทราบวามีการเปล่ียนแปลงสามแกน ดังนั้นในหนาตาง SDK หัวขอ Driven นั้น เราก็ตองเลือก 

Hi-Light ทั้งสามแนวแกนเชนเดียวกัน ถาขาดไปในแนวแกนใดแกนหนึ่ง โปรแกรมจะไมจําคา

เปล่ียนแปลงในแกนนั้นๆใหกับเรา จากนั้นตรวจสอบดูใหม่ันใจวาหนาตาง Driver เราเลือกอยูที่ Toe 

เม่ือแนใจแลวใหกดปุม Key เพ่ือทําการเก็บคา จะพบวาที่ Attribute Editor ขวามือ ในแถบ Translate 

X, Y และ Z กลายเปนสีสมหมด และไมสามารถใสขอมูลเขาไปได แถบสีสมนี้หมายความวา ในหัวขอ 

Attribute นั้นๆ มีตัวมาบังคับการเปล่ียนแปลงอยูนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.14 เลือกแกนที่มีการเปลีย่นแปลงทั้งหมด กอนทีจ่ะกดปุม Key 
 

10. จากนั้นทําแบบเดียวกัน แตต้ังคา Translate X,Y,Z เปน 0 ทั้งหมด (ขาจะกลับไปอยูตําแหนงเดิมทาต้ัง

ตน) ตรง Attribute Toe ใสคาเปน 0 เชนกัน จากนั้นที่ Driven เลือก Hi-Light แกน Translate XYZ ทั้ง

สามอัน แลวกดปุม Key เพ่ือสรางคาต้ังตน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.15 เปลี่ยนคา Translate X, Y, Z เปน 0 เพ่ือ Key คา Toe = 0   

 



11.  ใสคา Attribute Toe เปน -10 (เทาคา Minimum ที่ต้ังไว) เลือกที่ตัวควบคุมเทา ลากไปยังตําแหนง

ตามภาพ ที่หนาตาง SDK หัวขอ Driven เลือกแกน Translate XYZ แลวกดปุม Key อีกคร้ังหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.16 ปรับเทาไปตําแหนงทีต่องการ กอนใสคา Toe = -10 

 

12. เม่ือต้ังคาเสร็จท้ังสามทาแลว ลองทําการปอนคาใน Attribute Toe ดู โดยใชตัวเลขที่อยูภายในชวง 

Minimum ถึง Maximum เชน 0, 5, 10, -7, -10 เปนตน สังเกตุผลท่ีไดรับ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 5.17 ทําการทดสอบโดยการคยีคาตางๆระหวาง -10 ถึง 10 สังเกตุผลที่เกิดขึ้นกับตวัละคร  



ทั้งหมดน้ีคือขั้นตอนการ Set Driven Key (SDK) ซึ่งจะมีประโยชนอยางมากเวลาเราตองทําแอนนิเมชันที่ตองมี

การขยับเคล่ือนไหวตัวละคร เม่ือนักศึกษาสราง SDK ใหกับตัวควบคุมเทาแบบนี้ไปแลว สามารถ Add Attribute 

เพ่ิม เพ่ือสรางชุดการเคล่ือนไหวตางๆ ในตัวควบคุมหน่ึงๆสามารถ Add Attribute ก่ีอันก็ได ตัวอยางเชน ตัว

ควบคุมเทา (Foot Control) ขณะน้ีเรามีชุดการเคล่ือนไหวชื่อ Toe แลว แตอาจมีอีกหลายทา Pose ที่ชุด Toe ยัง

ครอบคลุมไมถึง เราสามารถสรางเพิ่มขึ้นอีกก่ีชุดก็ได เพียงทําซ้ําต้ังแตขั้นตอน Add Attribute แลวต้ังชื่อชุดใหม

เขาไปนั่นเอง  

ในการเคล่ือนไหวแตละชุด อาจมีแนวแกนท่ีใชไมเหมือนกัน เราตองวางแผนใหดีวาในแตละชุดจะตองใชแกน

ใดบาง และตองเลือกไปใหครบกอนกด Key ตอน Set Driver ไมอยางนั้นอาจเกิดคาผิดพลาดได สําหรับคนที่เพ่ิง

เรียนรูใหมๆ อาจตัดปญหาโดยการเลือกไปหมดทุกแกนตอนกด Key ก็ได วิธีนี้จะไมมีทางมีคาผิดพลาดไดเลย 

แตใหจําไวเสมอวา หนึ่งแกนที่เราเลือกเพ่ิมขึ้นโดยไมจําเปน เทากับหนึ่งหนวยความจําที่โปรแกรมตองคํานวณ 

ซึ่งอาจสงผลใหไฟลของเราหนักเพิ่มขึ้นไดโดยไมจําเปนได 

 

เม่ือนักศึกษาเขาใจถึงหลักการและวิธีการทํา SDK แลว สามารถนําความรูที่ไดจากบทเรียนไปสรางชุดการ

เคล่ือนไหวในสวนท่ีเหลือของรางกายได ทั้งสวนแขน ลําตัว คอ ศีรษะ รวมทั้งใบหนา ซึ่งสวนของใบหนาตัวละคร

นั้น SDK นับวามีความสําคัญมากทีเดียว เพราะคนเราจะมีใบหนาที่แสดงอารมณความรูสึกตางๆอยู ถาเราจัด

หมวดหมูออกเปน ใบหนาตอนอารมณดี โมโห เขิน ดีใจ หัวเราะ เหลานี้ เม่ือถึงเวลาเราสรางแอนนิเมชัน ก็

สามารถเรียกใชไดอยางงายดาย รวมทั้งลักษณะของปากที่ขยับเวลาพูดจา SDK สามารถเก็บทาทางของปากใน

การเปลงเสียงไดอยางดี นํามาประยุกตเรียกใชใหพอดีกับคําที่พูดออกมา จะชวยลดเวลาการทํางานของเรา

ไดมากทีเดียว 
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