
Principle of Animation
รายวิชา แอนิเมชันเบื้องต้น



วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อให้นักศึกษาเข้าใจหลักการท างานของแอนิเมชัน

2. เพื่อให้นักศึกษาน าหลักการไปประยุกต์ใช้ในงานได้
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ความหน่วงของการเคลื่อนไหว

การเคลื่อนไหวช้า  ควรใช้เฟรม?

การเคลื่อนไหวเร็ว  ควรใช้เฟรม?

Time (เวลา) 
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การเปลี่ยนแปลงความเร็วจากหยุดนิ่งเป็นเคลื่อนที่ และ การ
เคลื่อนที่แล้วหยุดนิ่ง

Slow-In Slow-Out (อัตราเร็ว, อัตราเร่ง) 
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การใช้เส้นโค้งก ากับการเคลื่อนไหว 

Arcs  (เส้นโค้ง) 
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การเคลื่อนไหวต้องสมเหตุสมผล เช่น 

การกระโดด  การขว้างบอล

Anticipation (การกระท าล่วงหน้า) 
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หรือ overacting เป็นการกระท าอะไรแบบเกินจริงหน่อยๆ ซึ่ง
ตรงนี้การต์ูนจะนิยมใช้บ่อย เพราะจะสร้างความรู้สึกรว่มให้กับผู้ชมไดด้ ี
สื่อสารไดช้ัดเจน

Exaggeration
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ตัวอย่างการใช้งานจริง

Exaggeration
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ตัวอย่างการใช้งานจริง

Exaggeration
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ตัวอย่างที่ชัดเจนที่นิยมใช้อธิบายหลักการข้อนี้ก็คือลูกบอล
กระเด้ง เมื่อลูกบอลกระทบลงพื้น ลูกบอลจะบ้ีลง (Squash) เพราะ
แรงอัด และเมื่อลูกบอลเด้งจากพื้นลอยขึ้นไปในอากาศ ลูกบอลจะยืด 
(Stretch)

Squash and Stretch (การหดตัว-การยืดตัว)
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การกระท ารอง เช่น เสื้อผ้า เส้นผม

Secondary Action (การกระท ารอง)
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Follow through  คือ การกระท าที่เป็นผลมาจากการกระท าหลัก

Follow Through and Overlapping Action

Overlapping action  คล้ายกับการส่งทอดของแรง
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– Straight Ahead Animation เป็นการท า Animate แบบท าทีละเฟรม 
(ซึ่งในการ Animate รูปแบบนี้จะเหมาะกบัการท า Animation การเคล่ือนที่ของ
ธรรมชาติ เช่น น้ า, ไฟ, ลม เพราะพวกนี้จะไม่มีคีย์เฟรมที่แน่นอน)

– Pose-to-Pose Action เป็นการท า Animation แบบใช้ Key Frame ท่ี
นิยมท ากันอยู่ (ก าหนดท่าทางหลัก และต าแหน่งเฟรมที่เกิดขึ้นใน Key Frame 
จากนั้นก็มาจัดการ Animate In Between ที่อยู่ช่วงระหว่างคีย์เฟรมหลักที่ก าหนด
ไว้ ซึ่งในขั้นตอนนี้ถ้าเป็นงาน Computer Animation ก็คือช่วงเส้นกราฟที่ไม่มี
ต าแหน่งคีย์เฟรม และคอมพิวเตอร์ค านวณการเคล่ือนที่ให้โดย Animator จะ
ควบคุมการเคล่ือนไหวจากความโค้งของเส้นกราฟ)

Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action
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Staging (ท่าทางการแสดง)



Principle of Animation

 หรือก็คือ เสน่หข์องตัว 
Character มันคือสิ่งที่สามารถดึงดดู
คนดู, สรา้งความประทับใจให้กับคนดู
ได้ หรืออาจจะเป็นสิ่งที่คนดูอยากเห็น

Appeal (เสน่หด์ึงดูด)
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ละตัวย่อมมีบุคลิกแตกตา่งกันไป การสร้างบุคลิกและนิสัยจะเป็น
การช่วยสรา้งเอกลักษณ์ให้กับ Character นั้นๆ และยังช่วยท าให ้
Character นั้นๆดูมีชีวิตมากขึ้น

Personality (ลักษณะบุคลิก)
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