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แอนเิมชนั
(Animation)



ความหมาย
แอนเิมชนั 

(Animation)

              แอนเิมชนั (Animation) หมายถึง
กระบวนการที�เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์
ถกูผลิตขึ�นต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วนาํ
มารอ้ยเรยีงเขา้ดว้ยกัน โดยการฉายต่อเนื�อง
กัน ไมว่า่จากวธิกีาร ใชค้อมพวิเตอรก์ราฟ�ก
ถ่ายภาพรปูวาด หรอืรปูถ่ายแต่ละขณะของหุน่
จาํลองที�ค่อยๆ ขยบัเมื�อนาํภาพดงักล่าวมาฉาย 
ดว้ยความเรว็ ตั�งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาทีขึ�นไป
เราจะเหน็เหมอืนวา่ภาพดงักล่าวเคลื�อนไหวได้
ต่อเนื�องกัน ทั�งนี�เนื�องจาก การเหน็ภาพติดตา
ในทาง คอมพวิเตอร ์การจดัเก็บภาพแบบอนิ
เมชนัที�ใชกั้นอยา่งแพรห่ลายในอินเทอรเ์นต็
ไดแ้ก่เก็บในรปูแบบ GIF MNG SVG และ
แฟลช



ชนดิของแอนเิมชั�นสามารถ
แบง่ออกได้เป�น 3 ชนดิคือ

1. Drawn Animation 
2. Stop Motion
3. Computer Animation



1. Drawn Animation 

                 Drawing Animation หรอื 2D
Animation คือ ภาพเคลื�อนไหวที�เกิดจากการวาด
ภาพที� ละภาพหลายๆพนัภาพ และฉายภาพเหล่านั�น
ผา่นกล้องโดยใชเ้วลาไมกี่�วนิาที เชน่ 1 วนิาที ใชร้ปู
24 เฟรม เป�นภาพเคลื�อนไหวสมยัแรกเริ�มที�มกัจะใช้
การวาดดว้ยมอื งานประเภทนี�พบเหน็ไดทั้�วไปในการ
ท า ภาพเคลื�อนไหวยุคแรก ๆ 

ซึ�งใชเ้ทคนคิการวาดดว้ยมอืทีละแผน่ ขอ้ดขีอ
งการท าภาพเคลื�อนไหว ชนดินี�คือ มคีวามเป�น
ศิลปะ สวยงาม นา่ชม แต่มขีอ้เสยีคือ ต้องใช้
เวลาในการผลิตมาก ต้องใชผู้ส้รา้ง ภาพ
เคลื�อนไหว (Animator) จาํนวนมากและต้นทนุ
การผลิตสงู 



2. Stop Motion

                 stop motion  เป�นแอนเิมชนัที�ผูทํ้า
แอนิเมชนัต้องสรา้งสว่นประกอบต่าง ๆ ของภาพ
ขึ�นด้วยวธิอืี�น นอกเหนือจากการวาดบนแผน่
กระดาษ หรอืแผน่เซล และยงัต้องยอมเมื�อยมอื
ขยบัรปูรา่งท่าทางของสว่นประกอบเหล่านั�นทีละนดิ  
แล้วใชก้ล้องถ่ายไวที้ละเฟรม ๆ

เคลยแ์อนเิมชนั (Clay animation เรยีกยอ่ ๆ
วา่ เคลยเ์มชนั / claymation)

คัตเอาต์แอนเิมชนั (Cutout animation)

 

 การถ่ายสต็อปโมชนัมเีทคนคิทําได้หลาก
หลาย เชน่

 คือแอนเิมชนัที�ใชหุ้น่ซึ�งทําจากดนิเหนยีว ขี�
ผึ�ง หรอืวสัดใุกล้เคียง โดยใสโ่ครงลวดไวข้า้งใน
เพื�อใหด้ดัท่าทางได้

 สมยัก่อนแอนเิมชนัแบบนี�ทําโดยใชว้สัด ุ2
มติิ (เชน่ กระดาษ, ผา้) ตัดเป�นรปูต่างๆ และนาํ
มาขยบัเพื�อถ่ายเก็บไวที้ละเฟรม แต่ป�จจุบนัใช้
วธิวีาดหรอืสแกนภาพเขา้ไปขยบัใน
คอมพวิเตอรไ์ดเ้ลย

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A7
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B5%E0%B9%89%E0%B8%9C%E0%B8%B6%E0%B9%89%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C


2. Stop Motion

กราฟ�กแอนิเมชนั (Graphic animation)
 เป�นอีกเทคนคิที�นา่สนใจไมเ่บา เกิดจาก
การนํากล้องมาถ่ายภาพนิ�งต่าง ๆ ที�เราเลือกไว้
(จะเป�นภาพจากนติยสาร หนังสอืพมิพ ์ฯลฯ
ก็ได้) ทีละภาพ ทีละเฟรม แล้วนาํมาตัดต่อเขา้
ดว้ยกันเหมอืนเทคนิคคอลลาจ (collage – ปะ
ติด) โดยอาจใชเ้ทคนิคแแอนเิมชนัแบบอื�นมา
ประกอบดว้ยก็ได้

 โมเดลแอนเิมชนั (Model animation)

แอนเิมชนัที�เล่นกับวตัถอืุ�นๆ (Object
animation)

พกิซลิเลชนั (Pixilation)

 คือการทําตัวละครโมเดลขึ�นมาขยบั แล้วซอ้น
ภาพเขา้กับฉากที�มคีนแสดงจรงิและฉากหลัง
เหมอืนจรงิ

 ไมว่า่จะเป�นของเล่น หุน่ ตุ๊กตา ตัวต่อเลโก้
ฯลฯ อะไรก็ตามที�ไมใ่ชว่สัดซุึ�งดดัแปลงรปูรา่ง
หน้าตาไดแ้บบดนิเหนียว

 เป�นสต็อปโมชนัที�ใชค้นจรงิ ๆ มาขยบัท่าทาง
ทีละนดิแล้วถ่ายไวที้ละเฟรม เทคนคินี�เหมาะมาก
ถ้าเราทําแอนเิมชนัที�มหีุน่แสดงรว่มกับคน และ
อยากใหทั้�ง หุน่ทั�งคนดเูคลื�อนไหวคล้ายคลึงกัน
หรอืที�อยากไดอ้ารมณก์ระตกุๆ

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B8%E0%B9%8A%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B8%B2


                computer animation คือการสรา้งภาพ
เคลื�อนไหวดว้ย คอมพวิเตอร ์โดยอาศัยเครื�องมอื ที�
สรา้งจากแนวคิดทางคอมพวิเตอรก์ราฟ�กสช์ว่ยในการ
สรา้ง ดัดแปลง และใหแ้สงและเงา เฟรม ตลอดจน
การ ประมวลผล การเคลื�อนที�ต่าง ๆ โดยเครื�องมอืที�
วา่ประกอบดว้ยฮารด์แวร ์ซอฟต์แวร ์ที�สรา้งขึ�นจาก 
 ระเบยีบวธิ ี  ขั�นตอนวธิ ี  หลักการ   กฎ  หรอื  
การคํานวณ ต่าง ๆ

3. Computer
Animation

เฟรมหลัก (keyframing) การใชห้ลักการสรา้งการ
เคลื�อนไหวโดยกําหนดภาพหรอืเฟรมหลักของการ
เคลื�อนที�แล้วคํานวณหรอืวาดภาพหรอืสว่นที�อยู่
ระหวา่งสองภาพ
การประมาณค่าในชว่ง (interpolation) การ
คํานวณค่ากลางระหวา่งสองค่าที�กําหนดให้
จลนพลศาสตร ์(kinematics) หรอืการเคลื�อนไหว
ของรา่งกายหรอืตัวละคร โดยไมคํ่านงึถึงแรงที�
กระทํา โดยอาศัยการแทนตัวละคร หรอื วตัถดุว้ย
กระดกูหรอืโครงสรา้งที�เป�นแกนกลางเชื�อมต่อกัน
ดว้ยขอ้ต่อ และมกีารกําหนดค่ามุมหรอืตําแหนง่ที�ขอ้
ต่อนั�น
การจบัภาพการเคลื�อนไหว (motion capture) การ
ใชอุ้ปกรณฮ์ารด์แวร ์ซอฟต์แวรใ์นการจบัการ
เคลื�อนไหวเป�นขอ้มูลดิจทัิล

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%84%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%9E%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%9C%E0%B8%A5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%9A%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%9A%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B8%B1%E0%B9%89%E0%B8%99%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%8E
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%84%E0%B8%B3%E0%B8%99%E0%B8%A7%E0%B8%93
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%84%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%8A%E0%B9%88%E0%B8%A7%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%88%E0%B8%A5%E0%B8%99%E0%B8%9E%E0%B8%A5%E0%B8%A8%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%95%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%81%E0%B8%A3%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%95%E0%B8%B1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A3&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%96%E0%B8%B8&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B9%E0%B8%81
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%95%E0%B9%88%E0%B8%AD
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A1%E0%B8%B8%E0%B8%A1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%95%E0%B8%B3%E0%B9%81%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%88%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%9E%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%AB%E0%B8%A7&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AE%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%94%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C


การประมวลผลการเคลื�อนไหว (motion
processing) การแก้ไข เพิ�ม ลด เปลี�ยนแปลง
ขอ้มูลดจิทัิลของการเคลื�อนไหว
การเคลื�อนไหวฝูงชน (crowd animation) การ
กําหนดการเคลื�อนไหวของกลุ่มตัวละครจาํนวนมาก
เพื�อลดภาระของผูใ้ชห้รอืแอนเิมเตอร์

Computer
Animation

พลศาสตร ์(dynamics) วธิทีางกลศาสตรใ์นการ
กําหนดความสมัพนัธข์องตัวแปรที�เกี�ยวขอ้งกับการ
เคลื�อนไหวโดยอาศัยกฎทางฟ�สกิสเ์ขา้มาอธบิายและ
หาคําตอบของตําแหนง่ของภาพเคลื�อนไหว เชน่
ระบบอนภุาค สปรงิ สมการนาเวยีร-์สโตกส ์เป�นต้น

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%9C%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%AB%E0%B8%A7&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%B9%E0%B8%A5%E0%B8%94%E0%B8%B4%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%B1%E0%B8%A5&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%AB%E0%B8%A7&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%AB%E0%B8%A7%E0%B8%9D%E0%B8%B9%E0%B8%87%E0%B8%8A%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%81%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%95%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B9%80%E0%B8%9F%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%81&action=edit&redlink=1


ประเภทของ Animation ม2ี ประเภท
คือ

1. 2D ANIMATION 

2D Animation คือ ภาพเคลื�อนไหวแบบ 2 มติิ
มองเหน็ทั�งความสงูและความกวา้งซึ�งจะมคีวาม
เหมอืนจรงิพอสมควร และในการสรา้งจะไมส่ลัับ
ซบัซอ้นมากนกั ตัวอยา่งเชน่ การต์นูที�เรื�อง
One Piece โดรา เอมอน หรอืภาพเคลื�อนไหวที�
ปรากฏตามเวบ็ต่างๆ รวมทั�ง Gif Animation

3D ANIMATION

3D Animation คือ ภาพเคลื�อนไหวแบบ 3 มติิ มอง
เหน็ทั�งความสงู ความกวา้ง และความลึก ภาพ ที�
เหน็จะมคีวามสมจรงิมากถึงมากที�สดุ เชน่ ภาพยนตร์
เรื�อง Toy Story , NEMO



หลักการพื�นฐาน 12 ขอ้ของ
การทํา Animation
The importance of cybersecurity in the workplace

Avoid compromising the security of the platforms
you use within the company by investing heavily in
cybersecurity. Secure your company's data by
looking into the best platforms out there that can
protect against cybercriminals, hackers, and other
fraudulent acts.



                แอนเิมชั�นหมายถึง การสรา้งภาพเคลื�อนไหว
โดยการฉายภาพนิ�งหลายๆ ภาพต่อเนื�องกันด้วย
ความเรว็สงูโดย หลักการแล้ว ไมว่า่จะสรา้งภาพ หรอื
เฟรมด้วยวธิใีดก็ตาม เมื�อน าภาพดงักล่าวมาฉายต่อกัน
ดว้ยความเรว็ ตั�งแต่ 16 เฟรมต่อวนิาทีขึ�นไป เราจะเหน็
เหมอืนวา่ ภาพดงักล่าวเคลื�อนไหวไดต่้อเนื�องกัน ทั�งนี�
เนื�องจากการ เหน็ภาพติดตา โดยภาพแต่ละภาพนั�นมี
หลักการพื�นฐานอยา่งนอ้ยสองสว่นคือ 

1.1 ระยะหา่งระหวา่งภาพต่อภาพคือ Spacing 
1.2 ระยะเวลา Timing 

1. Timing and Spacing



2. Squash and Stretch

               Squash and Stretch คือการเปลี�ยนแปลง
มวลของ object ซึ�งในแอนเิมชั�นนั�นไมไ่ดห้มายความวา่
จะเปลี�ยน กับของแขง็ไมไ่ด้ เราสามารถใชห้ลักการ
Squash และ Stretch กับของแขง็ไดโ้ดยการ
เปลี�ยนPose และ Acting ก็ได ้แต่ใจความส าคัญของ
การใส ่Squash และ Stretch ใหกั้บแอนเิมชั�นนั�นคือ
ให“้แค่รูส้กึแต่อยา่ให ้เหน็” เพื�อผลต่องานที�ต้องการให้
เนน้ Action หรอืการเคลื�อนไหวในชว่งขณะเวลาหนึ�ง



                Anticipation เรยีกกันอยา่งเขา้ใจกันเองในภาษา
ไทยวา่ “ท่าเตรยีม” เป�นสว่นที�สรา้งความสมัพนัธ ์ใหค้นดตูาม
action หรอื pose ที�เราต้องการจะเล่าใหทั้น โดยเราต้องใส่
anticipation ไปก่อน pose action ซึ�ง anticipation อาจจะ
เป�นท่าทางที�ชดัเจนอยา่งการเงื�อไมก้อล์ฟก่อนสวงิ หรอืสิ�งเล็ก
ๆ นอ้ย ๆ อยา่งการกระพรบิตาก่อนหนัหนา้ก็ได้ 
              Staging คือ การก ากับภาพอยา่งไรใหเ้ขา้ใจ idea
ของภาพวา่อยูที่�ไหนภายใต้กรอบสี�เหลี�ยม pose ของตัว ละคร
จะต้องชดัเจนใหค้นดรูบัรู ้Idea ในการเล่าเรื�องในภาพนั�นใหไ้ด้
สิ�งที�เป�นประโยชนใ์นการท างานในสว่นนี� ก็จะมหีลักการจดัองค์
ประกอบของภาพ (composition) เขา้มาเกี�ยวขอ้งดว้ย

3. Anticipation



                Follow Through และ Overlapping Action
นั�นเราใสไ่ปเพื�อใหแ้อนเิมชั�นในคัทนั�น ๆ เกิดความนา่เชื�อถือ
โดยวตัถบุางอยา่งจะมแีรงเฉื�อย + แรงโนม้ถ่วงเขา้มา
เกี�ยวขอ้ง รวมถึงล าดบัในการเคลื�อนไหวของรา่งกายที� เริ�ม
และจบไมพ่รอ้มกัน Follow Through คือ การเคลื�อนไหวใน
สว่นที�เราไมตั่�งใจใหข้ยบัเชน่ ผา้คลมุ, ผม , หาง,กระเป�า ถ้าใน
ทาง 3D computer animation สว่นนี�สามารถใชค้วาม
สามารถของ Software เพื�อสรา้ง ความพลิ�วไหวโดยอัตโนมติั
ไดO้verlapping คือ Action หลักแต่วา่แต่ละสว่นของ
รา่งกายเริ�ม + จบไมพ่รอ้ม กันซึ�งเป�นสว่นที�เราตั�งใจ และเป�น
หนา้ที�ของอนเิมสเตอรต้์องใสเ่ขา้ไปดว้ยตัวเอง

4. Follow Through and
Overlapping Action



                Arcs คือเสน้ทางของ action จากจุดหนึ�งไปสูจุ่ด
หนึ�งวา่ไปอยา่งไร มทิีศทางอยา่งไร ถือวา่เป�น เสน้ทางของ การ
เคลื�อนไหวโดยเราจะใหค้วามส าคัญกับชว่งกลางระหวา่งจุด
สองจุดของ action นั�น โดยสรา้ง Arcs หรอืวถีิ โค้งใหกั้บเสน้
ทางการเคลื�อนไหว ซึ�งจะท าใหอ้นเิมชั�นของเราดลืู�นไหลและ
เป�นธรรมชาติยิ�งขึ�น 

5. Arcs



  Exaggeration หลาย ๆ คนอาจจะคิดวา่คือการแสดงที�
over action แต่จรงิ ๆ แล้ว คือการเนน้ ใหอ้นเิมชั�นของเรา
เหน็ชดัเจนยิ�งขึ�น ไมว่า่จะเป�นท่า pose , อากัปกรยิา, หรอื
อารมณข์องตัวละคร

6. Exaggeration



                ในแอนเิมชั�นเราจะหลีกเลี�ยงความเท่ากันทั�งเรื�อง
ของ Timing & Space ไมเ่ชน่นั�นอนเิมชั�นที�เราสรา้งขึ�นจะดู
เอื�อยเฉี�อยไมน่่าสนใจ การใส ่Slow in และ Slow out จะต้อง
อ้างอิงถึงความเป�นจรงิดว้ย อยา่งเชน่วตัถทีุ�มมีวลมากเชน่รถ
บรรทกุจะใชเ้วลาในการออกตัวและหยุดนานกวา่รถเก๋งที�มมีวล
นอ้ยกวา่ ดงัรปูตัวอยา่งทางดา้นซา้ยแอนเิมเตอรจ์ะต้องใชห้ลัก
การ Slow out เพื�ออนิเมทการเคลื�อนที�ของลกูโบวลิ�งใหรู้ส้กึ
วา่มแีรงน้อยในเฟรมแรกและมคีวามเรว็เพิ�มขึ�นเรื�อย ๆ ใน
เฟรมที�แปดก่อนที�จะชนพนิใหล้้มได ้สว่นภาพดา้นซา้ยคือหลัก
การ

7. Slow in and Slow out



              สว่นภาพดา้นซา้ยคือหลักการ Slow in ซึ�งลกูโบวลิ์�ง
เคลื�อนที�ดว้ยความเรว็มากในเฟรมแรกและค่อย ๆ อ่อนแรงลง
ในเฟรมที�แปดซึ�งจะดไูมน่่าเชื�อถือเท่ากับภาพดา้นซา้ย แต่
อยา่งไรก็ตามทั�งสองหลักการนี�ต้องเลือกใชใ้หเ้หมาะสมกับใน
แต่ละเหตกุารณ์

7. Slow in and Slow out



                   คือ สว่นที�แสดงเขา้ไปเสรมิการแสดงหลัก เพื�อให้
งานดมูชีวีติแต่การเล่าเรื�องต้องไมเ่ปลี�ยนไป อยา่งเชน่
นกัแสดงกําลังอ่านหนังสอืพมิพแ์ต่ก็ดื�มกาแฟไปดว้ย การอ่าน
หนงัสอืพมิพคื์อ primary action สว่นการดื�มกาแฟคือการ
แสดงรองหรอื secondary action นั�นเอง

8. Secondary Action



                หลักการในขอ้นี�มพีื�นฐานมาจาก traditional 2D
animation โดยก่อนที�ศิลป�นจะลงสใีหกั้บภาพแต่ละภาพจะ
ต้องมกีารตัดเสน้ก่อนเพื�อใหไ้ดเ้สน้ outline ที�สวยงามชดัเจน
ในขั�นตอนนี�จาํเป�นต้องอาศัยทักษะหรอืฝ�มอืของศิลป�นเป�น
อยา่งมาก แต่ที�สาํคัญยิ�งไปกวา่นั�นก็คือไมว่า่จะใชศิ้ลป�นกี�คน
ก็ตาม ก็ต้องพยามสรา้งงานที�มลีายเสน้ที�ต่อเนื�องและคง
คณุภาพใหเ้หมอืนกันตลอดทั�งเรื�องเสมอืนเป�นภาพวาดจาก
คน ๆ เดยีว

9. Solid Drawing



                สาํหรบัอนเิมชั�นสมยัใหมใ่นรปูแบบ 3D computer
เราไมจ่าํเป�นต้องวาดทกุ ๆ ภาพเหมอืน traditional 2D
animation แต่งานในสว่นนี�จะเกี�ยวขอ้งกับการ Rigging
หรอืการ setup ตัวละครนั�นเอง ซึ�งหากเรา setup ตัวละคร
ใหอ้นิเมเตอร ์pose ได้ง่ายและเหน็ outline ได้ชดัเจนเท่าไหรก็่
จะทําใหช้ิ�นงานนั�นมคีวามสมบูรณส์วยงามเสรจ็สรรพในตัวมนั
เอง ไมต้่องเสยีเวลาในการตัดเสน้เหมอืน 2D animation

9. Solid Drawing



            ในการวาดภาพแต่ละภาพ เฟรมแต่ละเฟรม เพื�อนาํมา
เรยีงต่อกันแล้วใหเ้กิดเป�นภาพเคลื�อนไหวนั�นจะมวีธิกีารทํางาน
อยูส่องวธิคืีอ Straight Ahead กับ Pose to Pose ซึ�งมกีาร
ท างานที�แตกต่างกันดังนี� Straight Ahead จะเป�นการวาด
ภาพจาก เฟรมหนึ�งไปอีกเฟรมหนึ�งโดยเรยีงจากภาพเริ�มต้นไป
จนจบ

10. Straight Ahead
and Pose to Pose



            แต่ในขณะที� Pose to Pose จะเป�นการวาดเฉพาะคีย์
Pose หลักเป�นชว่ง ๆ ใหเ้สรจ็เรยีบรอ้ยก่อนจากนั�นจงึค่อย
มาวาดภาพที�อยูร่ะหวา่งคีย ์Pose หลักทีหลังหรอืที�เรยีกกันวา่
in between นั�นเอง การทํางานแบบ Pose to Pose นยิมนาํ
มาใชกั้บ computer animation เพราะท าใหง่้ายต่อการแก้ไข
และชว่ยลดเวลาในการทํางานในบางสว่น เนื�องจาคอมพวิเตอร์
จะชว่ยคํานวณ ภาพ in between โดยอัตโนมติั

10. Straight Ahead
and Pose to Pose



             ในขอ้สดุท้ายนี�หมายถึง รสนยิม , เสนห์ ์หรอืความลงอะไร
สกัอยา่งที�เมื�อเราดแูล้ว ทําใหเ้ชื�อ believable นั�นเอง ซึ�งอาจจะเริ�ม
ตั�งแต่การออกแบบตัวละคร,นสิยั, ลักษณะท่าทาง, บุคลิก ที�สื�อออก
ทําใหเ้ราไดรู้ส้กึคล้อยตามหรอืเชื�อวา่ตัวละครนั�นมอียูจ่รงิ ดงัตัว
ละครทั�งสี�ตัวในภาพตัวอยา่ง ที�ทําใหเ้รารูส้กึวา่ตัวละครทั�งสี�มบุีคลิก
เฉพาะตัวและมคีวามแตกต่างกันอยา่งชดัเจน

             คนบนโลกนี� ยอมไมมใีครเหมอืนกันโดยทั�งหมด ตัวละครก็
เชนกัน แตละตัวยอมมบุีคลิกแตกตาง กันไป การสรางบุคลิก นสิยัจะ
สรางเอกลักษณใหกับตัวละคร

11. Appeal
12. Personality


