
ขั้นตอนการปั้น การ์ตูนมินเนี่ยน ในโปรแกรม Maya 

 

 

ขั้นตอนที่ 1 ท าการ Set Project เพื่อเก็บข้อมูล(ไฟล์ภาพ,ไฟล์งานmaya,ไฟล์เสียง)ไว้ใน Project เดียวกันให้หมด 

 วิธีการท า 1 ไปท่ี File > Set Project  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการท า 2   1)ท าการสร้างfolderขึ้นมาใหม่และตั้งชื่อภาษาอังกฤษ  

                            2)ท าการเลืองfolderและกด Set 

 
วิธีการท า 3 เลือก Create default workspace 

 

 วิธีการท า 4  
ไปท่ี File > Project Window 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิธีการท า 5 โปรแกรมจะแยกfolderในการเก็บไฟล์
ให้  ให้กดAccept 

 

วิธีการท า 6 

Folder Images  

เก็บไฟล์ภาพท่ีเรนเดอร ์
 

Folder Scenes 

 เก็บไฟลง์านท่ีบันทึก 
 

Folder Sourceimages 

 เก็บไฟลภ์าพท่ีน าเข้า 

มาใช่ในโปรแกรม 
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ขั้นตอนที่ 2 น าภาพต้นแบบมา Save ไวใ้น Folder Source images (ลิงค์ภาพ) 

ขั้นตอนที่ 3 น าภาพต้นแบบเขา้มาในโปรแกรม ทั้ง 2 ดา้น คือดา้นหน้าและด้านขา้ง 

ขั้นตอนที่ 4 กด space bar และไปท่ีหน้าต่าง font 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 5 ไปท างานท่ีหน้าตา่ง font เลือก View > Image plane > Import Image 

 

 

 

 

 

 

 
 

ขั้นตอนที่ 6 เลือก folder ที่ท าการ set ไว้แล้ว  เลือก folder source images  คลิกที่ภาพ และ open 

 

 

 

 

 

 
 

 



 
 
ขั้นตอนที่ 7 คลิกที่ภาพ ไปท่ีหน้าต่าง Channel Box ปรับขนาด w 25 H 25 

 

ขั้นตอนที่ 8 ปรับ Image Center แกน x,y,z ตามเหมาะสม 

 
 

ขั้นตอนที่ 9 ไปท างานท่ีหน้าตา่ง Side เลือก View > Image plane > Import Image เลือก folder ที่ท าการ set ไว้
แล้ว  เลือก folder source images  คลิกที่ภาพ และ open 

ขั้นตอนที่ 10  คลิกที่ภาพ ไปท่ีหน้าต่าง Channel Box ปรับขนาด w 25 H 25 

ขั้นตอนที่ 11 ปรับ Image Center แกน x,y,z ตามเหมาะสม 

 
 

 

 
 
 
 



 
 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

                  

 

 

 

 

 

 

เริ่มปั้นตัว 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 14  ไปท่ีแท็บ Layer และคลิกขวา   

Add selected Objects 
ขั้นตอนที่ 15  คลิกทีแ่ท็บ Layer ดังรูปปรับเป็น R 

 

ขั้นตอนที่ 12 ไปท่ีหน้าตา่ง Display  เลือก 
Layers  และไปท่ี Create a new layer 

 

ขั้นตอนที่ 13  เลือกภาพท้ัง 2 ดา้นท่ีมุมมอง 

Persp 

ขั้นตอนที่ 16  ปรับโหมดเป็นโหมด Polygons 

และเลือกแท็บเมนูท าส่ังเป็น Polygons 
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ขั้นตอนที่ 17  เลือก Polygons ลูกวงกลมดังภาพ 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

  

 

 

 

ขั้นตอนที่ 18  วาด Polygons ลูกวงกลม ให้

กด R เพื่อขนาดสมดุลกับภาพตน้แบบ 

 

ขั้นตอนที่ 19  เลือกวตัถุลูกวงกลม และเลือกค าส่ัง 

XRay เพื่อให้เห็นภาพดา้นหลังดว้ย 

 

ขั้นตอนที่ 20  เลือกวตัถุลูกวงกลม และเลือกไปที่หน้าต่าง 

Channel Box และไปท่ี Inputs เลือก polySphere1  

และปรับ Subdivisions Axis เป็น10 ,  

ปรับ Subdivisions Height เปน็ 10 

 

ขั้นตอนที่ 20  เลือกวตัถุลูกวงกลม เพื่อปรับเป็น Edge 

 

ขั้นตอนที่ 21  เลือกวตัถุลูกวงกลม เพิ่มเส้น Edge เพื่อ

ปรับให้วัตถุเป็นตวัมินเนีย่นโดยสมบูรณ์  

 

ขั้นตอนที่ 22  ปรับหน้าต่างมมุมองเป็น font แล้วเลือกเมนู Edit Mesh ไปท่ี
ค าส่ัง Insert Edge Loop Tool  
 

ขั้นตอนที่ 23  เมื่อเลือก Insert Edge Loop Tool แล้ว ให้ คลิก
ที่เส้นที่วงไวจ้ะเพิม่เส้น Edge มาดังรูป 
 



 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขั้นตอนที่ 24  เมื่อเพิ่มเส้น Edge แล้วให้ท า
การ คลิกขวาเพื่อปรับเป็น Face  

 

ขั้นตอนที่ 25   คลิกซ้ายที ่Face ลากคลุม
เพียงส่วนครึ่งล่าง 
 

ขั้นตอนที่ 26   แล้วกด w เพื่อปรับเครื่องมือเป็น 
move tool และปรับแกน y และดึงส่วนครึ่งล่าง
ลงมาให้สมดุลกับภาพต้นแบบ 
 

ขั้นตอนที่ 27  คลิกขวาเพื่อปรับเป็น Edge แล้วให้ท า
การ ดับเบิ้ลคลิกทีเ่ส้น Edge แนวนอน และกด R 

(scale tool) เพื่อปรับให้สมดุลกบัภาพต้นแบบ 
 

ขั้นตอนที่ 28  ท าสายคาดแว่นให้มินเนียน วิธีท า เพิ่มเส้น 

Edge มาดังรูป โดยใชค้ าส่ัง Insert Edge Loop Tool  
 

ขั้นตอนที่ 29  เพิ่มเส้น Edge แล้วให้ปรับเป็น Object Mode 

 



 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

  

ขั้นตอนที่ 30  เลือกวตัถุและท าการกด Ctrl + D 

เพื่อเพิ่มวัตถเุป็น 2 ชิ้น  
 

ขั้นตอนที่ 31  ปรับวัตถเุป็น Face 
 

ขั้นตอนที่ 32  คุมเลือกวัตถุFace ส่วนบนและ
ส่วนล่าง  
 

ขั้นตอนที่ 32  กดปุ่ม Delete ให้เป็นดังภาพ 
 

ขั้นตอนที่ 33  คลุมเลือกทัง้หมดและใชค้ าส่ัง
Extrude เพื่อเพิ่มความหนา  

 

ขั้นตอนที่ 34  ใชก้ล่องสีฟ้าขยายความหนาและ
แกน y ปรับความสงู  

 

ขั้นตอนที่ 35  เลือก Insert Edge Loop Tool แล้ว 
ให้ คลิกที่เส้นที่เส้นแนวตั้งเพื่อเพิม่เส้น Edge มาดังรูป 

มา4เส้น 
 



 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ขั้นตอนที่ 36  เลือก เส้น Edge 2เส้นด้านในและกด 
R(scale tool) ย่อเส้นเพื่อเพิ่มลาย 
 

ขั้นตอนที่ 37  กด w (Move tool) เพื่อขยับวัตถมุา
คลอบชิ้นส่วนตวั 
 

ขั้นตอนที่ 38  ขั้นตอนต่อไปคือการป้ันแว่น เราจะปั้น
เพียง ดวงเดียว โดยให้ polygons Torus 

 

ขั้นตอนที่ 38  วาด polygons Torus ขึ้นมาและกด  
E (Rotate) เพื่อปรับเป็นแนวตั้ง 90องศา  

 

ขั้นตอนที่ 39  เลือกวตัถุ polygons Torus และเลือกไปที่หน้าตา่ง 

Channel Box และไปท่ี Inputs เลือก polygons Torus 

และปรับ Subdivisions Axis เป็น10 ,  

ปรับ Subdivisions Height เปน็ 10 

 

ขั้นตอนที่ 40  กด R(scale tool) 

เพื่อท าการขยายวัตถดุ้านขา้ง 

ขั้นตอนที่ 41  ปรับเป็น Edge คลิกที่
เส้นท่ี1 กด w (Move tool)ขยับ
ออกมา และกด R(scale tool)ยอ่ลง 
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ขั้นตอนที่ 42  ปรับเป็น Edge 
คลิกที่เส้นที่2 กด w (Move 

tool)ขยับมาใกล้เส้นที่1และกด 

R(scale tool)ย่อลง 
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ขั้นตอนที่ 43  ปรับเป็น Edge 
คลิกที่เส้นที่3 กด w (Move 

tool)ขยับมาใกล้เส้นที่2และกด 

R(scale tool)ย่อลง 

ขั้นตอนที่ 44  เลือก Insert Edge Loop 

Tool แล้ว ให้ คลิกทีเ่ส้นท่ีเส้นแนวตั้งเพื่อเพิม่
เส้น Edge ของขอบแว่นมาดังรูป มา2เส้น 
 

ขั้นตอนที่ 44  กด w (Move tool)ขยับไว้ที่
ตัว 
 

ขั้นตอนที่ 45  ดูดา้นข้างให้
เหมาะสม 
 

ขั้นตอนที่ 46  กดเลข3ใหว้ัตถุดมูนขึ้น 
 

ข้ันตอนท่ี 47  เม่ือได้กรอบแว่นออกมาแลว้ให้ท าการปรับกรอบให้โค้งเข้ากบัตัว คือค าสั่ง  Bend 

1. คลิดที่วตัถุ กด space bar ค้างไว้ ลากเมาส์มาที่ create Deformers  

2. เลือก Nonlinear และ Bend 
 



     
ขั้นตอนท่ี 49  ไปท่ี

หน้าต่าง Attribute 

Editor และเลือก 

bend1 เพื่อปรับความ

โค้งที่ Curvature   

 

ขั้นตอนที่ 48  คลิกเส้นตรงที่เพิ่มมาและกด E 

(Rotate) เพ่ือหมุนให้เส้นเป็นแนวตรง 
 

ขั้นตอนท่ี 50  ปรับความโค้ง

ท่ี Curvature ดังรูป  
 

ขั้นตอนที่ 51  ปรับความโค้งที่ Curvature แล้วเกิดไม่โค้งเข้า
หาตัวอาจเป็นเพราะเส้นที่ปรับโค้งหันไปผดิทางให้ปรับเส้นที่โค้งเข้า
หาตัวมินเนี่ยน 
 

ขั้นตอนท่ี 52  เลือกสายลัดและเลือก Insert 

Edge Loop Tool แลว้ ให้ คลิกที่เส้นท่ี
เส้นแนวนอนเพื่อเพิ่มเส้น Edge ตรงส่วนท่ี
อยู่ขอบกรอบแว่น 
 

ขั้นตอนท่ี 53  เลือกสายลัด

และปรับเป็นFace 
 

ขั้นตอนท่ี 54  คลุม

เลือกFace ท่ีอยู่
ในกรอบแว่น 
หมุดดูด้านหลัง
ด้วยว่าไปคลิก
โดนไหมและกด 

delete 
 


