
ใบความรูท่ี 1 
เร่ือง ความรูพืน้ฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรแอนิเมชั่น 

 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแตละเฟรมของภาพยนตร ถูกผลิตขึ้นตางหาก
จาก กันทีละเฟรม แลวนํามารอยเรียงเขาดวยกัน โดยการฉายตอเนื่องกัน ไมวาจากวิธีการ ใชคอมพิวเตอร
กราฟก ถายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถายแตละขณะของหุนจําลองที่คอย ๆ ขยับเมื่อนําภาพดังกลาวมาฉาย
ดวยความเร็ว ตั้งแต 16 เฟรมตอวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนวาภาพดังกลาวเคลื่อนไหวไดตอเนื่องกันทั้งนี้
เนื่องจาก การเห็นภาพติดตาในทาง คอมพิวเตอร การจัดเก็บภาพแบบอนิเมชันที่ใชกันอยางแพรหลายใน
อินเทอรเน็ต 
 คําวา แอนิเมชั่น (animation) รวมทั้งคําวา animate และ animator มากจากรากศัพทละติน "animare" 
ซ่ึงมีความมหมายวา ทําใหมีชีวิต ภาพยนตรแอนิเมชั่นจึงหมายถึงการสรางสรรคลายเสนและรูปทรงที่ไมมี
ชีวิต ใหเคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได 
 แอนิเมชั่น (Animation) หมายถึง "การสรางภาพเคลื่อนไหว" ดวยการนําภาพนิ่งมาเรียงลําดับกัน
และแสดงผลอยางตอเนื่องทําใหดวงตาเห็นภาพที่มีการเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา เมื่อตามนุษย
มองเห็นภาพที่ฉาย อยางตอเนื่อง เรตินาระรักษาภาพนี้ไวในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่น
แทรกเขามาในระยะเวลาดังกลาว สมองของมนุษยจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเขาดวยกันทําใหเห็นเปน
ภาพเคลื่อนไหวที่มีความตอเนื่องกัน แมวาแอนิเมชั่นจะใชหลักการเดียวกับวิดิโอ แตแอนิเมชั่นสามารถ
นําไปประยุกตใชกับงานตางๆไดมากมาย เชน งานภาพยนตร งานโทรทัศน งานพัฒนาเกมส งานดาน
วิทยาศาสตร หรืองานพัฒนาเว็บไซต เปนตน (ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ : 2552 : 222 ) 
 ปยกุล  เลาวัณยศิริ (2532 : 931-932) ไดสรุปหลักการและคุณสมบัติของภาพยนตรแอนิเมชั่นเอาไว
ดังนี้ 

1. สามารถใชจินตนาการไดอยางไมมีขอบเขต 
2. สามารถอธิบายเรื่องที่ซับซอนและเขาใจยากใหงายขึน้ 
3. ใชอธิบายหรือแสดงความคิดเห็นที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรมได 
4. ใชอธิบายหรือเนนสวนสําคัญใหชัดเจนและกระจางขึน้ได 

 สรุปความหมายของแอนิเมชั่น คือ การสรางสรรคลายเสนรูปทรงตางๆใหเกิดการเคลือ่นไหวตาม 
หรือจินตนาการ 
 
ประเภทของ Anaimation มี 2 ประเภท คือ 
 1.  2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นทัง้ความสูงและความกวางซึ่งจะมีความ
เหมือนจริงพอสมควร และในการสรางจะไมสลับซับซอนมากนกัตัวอยางเชน การตูนที่เร่ือง One Piece 
โดเรมอน หรือ ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บตางๆ รวมทั้ง Gif Animation 



 
ตัวอยางภาพ 2D Animation 

 2.  3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นทัง้ความสูงความกวาง และความลึก 
ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด เชน ภาพยนตรเร่ือง Toy Story NEMO เปนตน 

 
ตัวอยางภาพ 3D Animation 

 
รูปแบบของ Animation มี 3 แบบ คือ 
 1. Drawn Animation คือ แอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพทีล่ะภาพหลายๆพันภาพ แตการฉาย
ภาพเหลานั้นผานกลองอาจใชเวลาไมกีว่ินาที ขอดีของการทําแอนิเมชนัชนิดนี้ คอื มคีวามเปนศิลปะ 
สวยงามนาชม แตขอเสีย คือ ตองใชเวลาในการผลิตมากตองใชแอนิเมเตอรจํานวนมากและตนทนุก็สูงตาม
ไปดวย 

 
ตัวอยางภาพ Drawn Animation 



 2. Stop Motion หรือเรียกวา Model Animation เปนการถายภาพแตละขณะของหุนจําลองที่คอยๆ 
ขยับ อาจจะเปนของเลนหรืออาจจะสรางจาก plasticine วัสดุที่คลายกับดินน้ํามันโดยโมเดลที่สรางขึ้น
สามารถใชไดอีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตไดหลายตัว แตการทํา stop motion ตองอาศัยเวลาและความ
ทุมเทมาก เพราะบริษัทที่ผลิตภาพยนตรเรื่อง James and Giant Peach สามารถผลิตไดวันละ10 วินาทีเทานั้น
วิธีนี้เปนงานที่ตองอาศัยความอดทนมาก 

 
ตัวอยางภาพ Stop Motion 

 3.  Computer Animation ปจจุบันมีซอฟทแวรที่สามารถชวยใหการทําแอนิเมชั่นงายขึ้น เชน 
โปรแกรม Maya, Macromedia และ 3D Studio Max เปนตน วิธีนี้เปนวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและ
ประหยัดตนทุนเปนอยางมาก เชน ภาพยนตรเร่ืองToy Story ใชแอนิเมเตอรเพียง 110 คนเทานั้น 

 
ตัวอยางภาพ Computer Animation 

 
ประวัติภาพยนตรแอนิเมชัน่ 
 เมื่อประมาณ 2000 ปกอนคริสตกาล ไดมีการวาดภาพจติรกรรมฝาผนังโบราณที่อียปิต เปนภาพของ
นักมวยปล้ําสองคนตอสูกัน เปนเหมือนภาพที่แสดงการเคลื่อนไหวหลายๆภาพตอๆกนั ตอมาไดพบภาพที่
แสดงถึงการเคลื่อนไหว จากผลงานภาพวาดของศิลปนเอกระดับโลกชือ่ ลีโอนาโด ดาวินชี เปนภาพที่แสดง
ของเขตการเคลื่อนไหวของแขนและขาของมนุษย สวนทางดานตะวันออก ชาวญ่ีปุนโบราณนิยมใชมวน
กระดาษแสดงเรื่องราวตางๆที่ตอเนื่องกัน 



 จากนั้นป ค.ศ.1824 ทฤษฎีเร่ืองภาพติดตาของมนุษยก็เกดิขึ้น โดย John Ayrton Paris นายแพทยชาว
อังกฤษ ไดประดิษฐเครื่องมือที่เรียกวา ธัมมาโทรป มีลักษณะเปนแผนกลมๆ ดานหนึ่งเปนรูปนก สวนอีก
ดานเปนรูปกรงนกเปลาๆ แลวนําแตละดานผูกไวกับเชือกหรือติดกับแกนไม เมื่อทําการหมุนดวยความเร็ว
สูง จะเหน็วานกเขาไปอยูในกรง 

 
และหลังจากป ค.ศ.1892 โธมัสอัลวา เอดิสัน ไดประดิษฐกลองถายภาพยนตรและเครื่องฉายภาพ พรอมๆกับ
บริษัทอีสทแมนไดปรับปรุงคุณภาพของฟลม ภาพยนตรก็เปนจริงขึ้นมา จนถึงศตวรรษที่ 20 การพัฒนา
เทคนิคทางภาพยนตรก็แบงออกเปน 2 แนวทาง คือการสรางภาพยนตรที่อาศัยตัวแสดง ฉาก และกลอง
บันทึกภาพที่เคลื่อนที่ไปได จนพัฒนากลายเปนการแสดงที่เปนไปตามธรรมชาติ และใชกลองบันทึกภาพไป
อยางตอเนื่อง หรือเรียกวา ไลฟแอคชั่นซีนีมา สวนการสรางภาพยนตรอีกแนวทางหนึ่งจะอาศัยการวาด ฉาก
และกลองที่ตั้งอยูกับที่เพื่อบันทึกภาพทีละภาพ จนกลายเปนการพัฒนาของภาพยนตรแอนิเมชั่นในปจจุบัน 
 
หลักการพื้นฐาน 12 ขอของการทํา animation 
 1. Timing 
 เร่ืองของเวลา การเคลื่อนไหวทุกอยางมีระยะเวลาหรือความเร็วของตัวมันเอง อยางเชน เร่ืองของ
การหยิบจับ ระยะเวลาของการหยิบจับของขึ้นมาดูธรรมดา กับการหยิบของแบบฉกฉวยตองตางกันแนนอน
หรือกระทั่งการเดิน การกาวแตละกาว ดวยความเร็วที่ตางกันยอมใหความรูสึกที่ตางกัน ซ่ึงในการ Animate
เราจําเปนที่จะตองรูระยะเวลาของแตละทาทางวาใชเวลากี่วินาที หรือ กี่เฟรม ซ่ึงเรื่องนี้จะรูไดดวยการหมั่น
สังเกต และอาจะใชอุปกรณเสริม เชน นาฬิกาจับเวลา 
 2. Ease In and Out (or Slow In and Out) 
 ถาพูดตามความความใจเราก็คือ อัตราเร็ว อัตราเรง เชน ในกฎของฟสิกส เมื่อโยนลูกบอลขึ้นไปใน
อากาศ จังหวะแรกที่ปลอยลูกบอลไป มีอัตราเร็วสูงสุด ลูกบอลจะคอยๆ ลดความเร็ว จนเหลืออัตราเร็วเปน
ศูนย จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมา โดยแรงโนมถวง จะเห็นไดวา ชวงจังหวะที่ลูกบอลวิ่งขึ้นไปบนอากาศ แต
ละวินาทีที่ผานไป จะวิ่งไปในระยะทางที่ไมเทากัน หรือ ถาใหใกลตัวหนอย ก็สังเกตแขนของคนที่เดินไปมา



จังหวะที่แขนเคลื่อนที่ไปขางหนาสุด หรือขางหลังสุด แขนจะเคลื่อนที่ชาลง เร่ืองของ ease in/ease out จะ
ชวยอยางมากในเรื่องของการบอกน้ําหนักของสวนตางๆ หรือเร่ืองของแรงเหวี่ยง 
 3. Arcs 
 การเคลื่อนที่เกือบทุกอยางบนโลกนี้เปนเสนโคงคะ เชา การเหวี่ยงแขน ลองถายวีดิโอแลวเอามาเขา
after effect แลวจุดตําแหนงปลายมือทีละเฟรม จะเห็นชัดวา เสนทางการเคลื่อนที่เปนเสนโคงคะ บางคน
อาจจะเถียงวา การที่วัตถุเชนลูกบอล ตกลงมาบนพื้นโลกมันเปนเสนตรง แตหากมองในแงของ animate 
แลว การที่วัตถุตกลงมาในแนวดิ่ง ก็คือคากราฟแกน Y ซ่ึงหาไป plotจุดการเคลื่อนทางโดยใหแกน y คือ
ระยะทางที่วัตถุผาน แกน x คือระยะเวลาที่ใช จะเห็นวาเสนกราฟก็ยังคงเปนเสนโคง 
 4. Anticipation 
 จะทําอะไรตองมีเหตุอยางเชนวา คุณจะกระโดด เปนไปไมไดที่คุณจะยืนขาตรงกระโดดเหยงๆ ได
อยางนอยคุณตองงอเขา เพื่อออกแรงถีบสงตัวเองขึ้นไป ในการ Animate ก็เชนกัน ถาคุณจะทํา animate ตัว
ละครใหขวางของไปใหไกลๆ เลย เปนไมไดที่คุณจะหยิบของขึ้นมา แลวปลอยมือเลย หรือแคยื่นแขนไป
ขางหนาแลวปลอยมือ อยางนอย ตองมีการเหยียดแขน หรือเหวี่ยงแขนไปขางหลังกอนเพื่อรวบรวมแรง
กอนที่จะเหวี่ยงเพื่อสงบอลมาขางหนา ลองสังเกตการณเคลื่อนไหวของนักกีฬาทั้งหลาย จะเห็นไดชัดมาก
(โดยเฉพาะยิมนาสติก) 
 5. Exaggeration 
 จะวาเปน Overacting ก็ได เปนการกระทําอะไรแบบเกินจริงหนอยๆ ซ่ึงตรงนี้การตูนจะนิยมใชบอย 
เพราะจะสรางความรูสึกรวมใหกับผูชมไดดี ส่ือสารไดชัดเจน 
 6. Squash and Stretch 
 จะคลาย exaggeration คะ ตัวอยางที่นิยมใชอธิบายเรื่องนี้ก็ลูกบอลกระเดง เมื่อลูกบอลกระทบพื้น
ลูกบอลจะถูกบี้ลงเพราะแรงอัด และเมื่อลูกบอลเดงจากพื้นลอยขึ้นไปในอากาศ ลูกบอลจะถูกยืด 
 7. Secondary Action 
 การกระทํารอง หรือการเคลื่อนที่รอง อยางเชน เรา animate ตัวละครเดิน ขากาวก็คือการเคลื่อนที่
หลัก แขนหรือมือที่เหวี่ยงก็อาจจะจัดเปนการเคลื่อนที่หลักดวย แตเสื้อผา ผม ที่ปลิวไปตามแรงเหวี่ยงของ
การเดิน พวกนี้คือการเคลื่อนไหวรอง หรืออยางใน incrediblesที่ Mr. Incrediblesทุบโตะตอนพยายามที่จะ
คาดเข็มขัดใหได แขนที่ทุกโตะ และโตะกระแทก ก็คือการกระทําหลัก แตของบนโตะ ที่กระเดงตามไปดวย
และลดหลั่นแรงกระเทือน เมื่อไกลจากจุดที่เกิดแรงกระแทก ตรงนี้คือการกระทํารอง พวกนี้จะทําใหงานดู
สมจริงขึ้น จนชักจูงใหคนดูเชื่อไดวา ตัวละครนี้มีชีวิตจริงๆ 
 8. Follow Through and Overlapping Action 
 เมื่อมีเหตุ ยอมมีผล เมื่อมีแรงตก ยอมมีแรงกระทบ Follow through คือการกระทําที่เปนผลมาจาก
การกระทําหลัก (จะคลายๆ การกระทํารอง) เชนเวลาขวางบอล เมื่อมือปลอยลูกบอลออกไปแลว มือจะไม
หยุดคาง ณ ทาที่ลูกบอลออกจากมือ ขอมือจะพับลง และจะกระดกกลับขึ้นมาเล็กนอย อันเปนผลจากแรงที่



สงออกไป สวน Overlapping action นั้นจะคลายๆ กับการสงทอดของแรง ที่จะเห็นชัดเจนสุด ก็เชน การ
สะบัดเชือก หรือสะบัดแส จังหวะที่เหวี่ยงออก เสนเชือกทั้งหมดจะไมเคลื่อนที่ไปพรอมกัน สวนที่จะเริ่ม
เคลื่อนที่กอน คือสวนที่อยูใกลมือ หรือจุดที่ออกแรงมากที่สุด จากนั้นก็จะสงตอแรงไปเรื่อย จนถึงปลาย
หรืออยางเวลา animate ผูหญิงใสกระโปรงเดิน จังหวะที่ขาขางใดขางหนึ่งยืดไปขางหนาสุด ปลายกระโปรง
จะยังไมกระดกหรือยื่นไปขางหนาสูงสุด จะทิ้งชวงประมาณ 2-5 เฟรม ซ่ึงเปนจังหวะที่ขาเริ่มถอย
ชายกระโปรงยังไดรับอิทธิพลจากแรงสงอยู จึงทําใหเคลื่อนที่ตอไปขางหนาไดอีก 
 9. Straight Ahead Action and Pose-To-Pose Action 
 การทํา animation สวนใหญจะมีรูปแบบการทํางานอยู 2 แบบ คือ straight ahead animation ซ่ึงก็คือ
การ animate แบบทําทีละเฟรม เดินหนาไปเรื่อย (ซ่ึงการ animate รูปแบบนี้จะเหมาะกับการทํา animation
การเคลื่อนที่ของธรรมชาติ เชน น้ํา ไฟ ลม ฝน .. เพราะพวกนี้จะไมคียเฟรมที่แนนอน) กับอีกรูปแบบคือ
pose-to-pose action ซ่ึงก็คือการทํา animation แบบใช key frame ที่นิยมทํากันอยู (กําหนดทาทางหลัก และ
ตําแหนงเฟรมที่เกิดขึ้น จากนั้นก็มาจัดการ animate in between ที่อยูชวงระหวางคียเฟรมหลัก.. ซ่ึงขั้นตอนนี้
ถาเปนงาน computer animation ก็คือชวงเสนกราฟที่ไมมีตําแหนงคียเฟรม และคอมพิวเตอรคํานวณการ
เคลื่อนที่ใหโดย animator จะควบคุมผานความโคงของเสนกราฟ) 
 10. Staging 
 พูดงายๆ ก็คือ acting หรือทาทางการแสดง animator ก็เหมือนนักแสดงคนหนึ่ง เพียงแตเขาไมได
แสดงทาทางดวยตัวเขาเอง เขาแสดงทาทางผานตัวละคร trick หนึ่งที่ครูสอน storyboard คอยพูดเสมอวา
staging จะดีหรือไมดี ก็คือใหมองทุกอยางเปน silhouette มองตัวละครเราเปนเงาดํา ไมเห็นรายละเอียด ถา
เราสามารถอานทาทางเงาดํานั้นออกได แสดงวา staging หรือ acting ของตัวละครเราคอนขางชัดเจน
สามารถสื่อสารกับคนดูรูเร่ือง 
 11. Appeal 
 เสนหของตัวละคร มันคือส่ิงที่คนดูอยากเห็น หรือสามารถสรางความประทับใจใหคนดู 
 12. Personality 
 คนบนโลกนี้ ยอมไมมีใครเหมือนกันโดยทั้งหมด ตัวละครก็เชนกัน แตละตัวยอมมีบุคลิกแตกตาง
กันไป การสรางบุคลิก นิสัยจะสรางเอกลักษณใหกับตัวละคร 
  



การทํา Animation เบื้องตนดวยโปรแกรม Flash 
 ในภาพตัวอยาง เปนการทําภาพเคลื่อนไหว หรือ Animation อยางงาย ซ่ึงกําหนดใหรถยนตวิ่งจาก
จุด A ไปยังจุด B โดยเราจะสรางจากโปรแกรม Flash มีขั้นตอนดังนี้ 

 
 1. เปดโปรแกรม Flash เลือกเมนู File > Import > Import to Stage แลวเลือกภาพที่ตองการทํา
Animation โดยจัดตําแหนงภาพใหอยูที่จุดเริ่มตน (จุด A) 
 2. คลิกเมาสขวาที่ Timeline ตรงเฟรมที่ 30 แลวเลือก Insert Key frame 

 
 3. คลิกที่ Layer 1 เพื่อเลือกทัง้หมด (สังเกต Timeline จะถูกไฮไลนเปนสีดํา) 
 4. คลิกขวาที่ Timeline อีกครั้ง แลวเลือก Create Motion Tween 

 
  



 5. คลิกเลือกเฟรมที่ 30 เพื่อกาํหนดจุดสิ้นสดุ 
 6. ใชเมาสลากรถยนตใหไปอยูที่จุดสิ้นสุด (จุด B) 

 
 
 7. ทดสอบการทํางานโดยการกด Ctrl+Enter 
 
ตัวอยางหนัง Animation 

 1.   2.   3.  
 

 4.   5.   6.  
 


