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Bone

การใช้งาน Armature  คือ โครงกระดูก" 
(Skeleton) ที่ใช้ควบคุมการบิดงอและ
การเคล่ือนที่ของโมเดล (Mesh)

องค์ประกอบของกระดูก:
•Head (ส่วนหัว): จุดหมุนหลัก
•Body (ตวักระดูก): ส่วนท่ีเช่ือมต่อ
•Tail (ส่วนหาง): จุดปลาย

โหมดการท างาน:
•Edit Mode: ใช้สร้างและจัด
วางต าแหน่งกระดูก
•Pose Mode: ใช้ส าหรับขยับ
ท่าทางและท าแอนิเมชัน



Basic Setup

1. Add Armature: Shift + A > Armature > Single Bone
2. X-Ray View: เปิด In Front ในแถบ Object Data Properties เพื่อให้
มองเห็นกระดูกทะลุผ่านตัวละครเสมอ
3. Extrude: ใน Edit Mode กด E เพื่อต่อกระดูกออกไปตามอวัยวะต่างๆ



การเชื่อมกระดูกเข้ากับตัวละคร (Skinning)

1. คลิก Add Armature: Shift + A > 
Armature >Basic> Basic Humen 

2. การเชื่อมต่อกระดูก เลือก โมเดลตัวละคร ก่อนกด Shift ค้างแล้ว 
และเลือก กระดูก (Armature) เป็นล าดับสุดท้าย
3. กด Ctrl + P เลือก With Automatic Weights: Blender จะ
ค านวณการยึดติดของผิวหนังกับกระดูกให้โดยอัตโนมัติตามระยะห่าง



Weight Painting

Weight Paint Mode: ใช้พู่กันระบายเพื่อก าหนดค่าของ
กระดูก
สีแดง (Weight 1.0): ผิวหนังขยับตามกระดูก 100%
สีน ้าเงิน (Weight 0.0): ผิวหนังไม่ขยับตามกระดูกเลยTool: 
ใช้ Blur หรือ Smooth เพื่อให้การรอยต่อระหว่างกระดูก
นุ่มนวลขึ้น
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