
หลักการสรางแอนเิมชัน
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หลักการสรางงาน Animation

มักอาศัยขั้นตอนการทํางานหลัก 3 ขั้นตอนดังน้ี 

1. ขั้นตอนกอนการผลิต (Pre-Production) 

2. ขั้นตอนการผลิต (Production) 

3. ขั้นตอนหลังการผลิต (Post-Production) 



เรียนรูการสรางสื่อแอนิเมชัน

ขั้นตอนกอนการผลติ (Pre-Production) 

เปนขั้นตอนสําหรับการเตรียมสรางงานแอนิเมชันเปนหัวใจสําคัญ ไมวาจะทั้ง ความ

สนุก  ตื่นเตน  อารมณของตัวละครทัง้หลาย จะถูกสรางในขัน้ตอนนี้ทัง้หมด จงึมมีากมาย

หลายขัน้ตอน คอนขางจุกจกิ สามารถแบงออกเปน 5 ขัน้ตอนยอยดวยกนั  ดงันี้

1. เขียนโครงเรื่อง/วางคอนเซป็ต (Concept) และการพฒันาแนวคดิ(Idea) 

2. ออกแบบตัวละคร/ฉาก  

3. บทบรรยายและสนทนา

4. บทดําเนนิเรื่องหรอืสคลปิต

5. การสรางสตอรี่บอรด

ซึ่งขัน้ตอนนี้จะไดภาพของเร่ืองท่ีจะทําออกมาชัดเจนในระดับหนึ่ง คือ สตอรี่บอรด 

สําหรบันําไปใชทาํงานในขัน้ตอนตอไป 
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เรียนรูการสรางสื่อแอนิเมชัน

ขั้นตอนการผลติ (Production) 
เปนขั้นตอนการเร่ิมลงมือทํางานแอนิเมชันจาก Storyboard ท่ีเตรียมไวกอนหนานี้ จาก

ขั้นตอนการเตรียมงาน เม่ือเขาสูขั้นตอนการผลติซึ่งจะเร่ิมจาก

o การจัดวาง Layout โดยการทําแอนเิมตกิ (Create an animatic)* 

o การเตรยีมและทดสอบเสยีง (Sound & Testing) 

o การกาํหนดหลักการเคลื่อนไหวของตวัละครและภาพ 

o การทาํแอนิเมชันสวนตางๆ จนครบหมดท้ังเร่ือง 

หลงัจากเสร็จขั้นตอนน้ี เราก็จะไดการตนูแอนเิมชนัเต็มๆหนึ่งเรื่อง ที่พรอมจะนาํไปตดั

ตอ ตกแตง แกไขเสยีง และนาํไปเผยแพรตอไป 

หมายเหต ุ * การทาํแอนเิมตกิ คือการนําภาพวาดตามแนวความคดิสรางสรรคมาประกอบกนั

เขาเปนเร่ืองราว สามารถสื่อแนวความคิดหลกัใหญๆ  ในเร่ืองได การทําแอนเิมตกิ

จะทําใหนักสรางสรรคสามารถทบทวนแนวความคิด กรอบเวลาและการดาํเนนิ

เรือ่งราวอยางมีเหตผุลและตอเนือ่งได 
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เรียนรูการสรางสื่อแอนิเมชัน

ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production) 
เปนขั้นตอนการปรับแตงเสียง การใส Pre-loader ใส Title และ Credit ใสปุมหยุด หรอื

การเลนซ้ํา การนําเสนองานในรูปแบบอินเตอรเน็ตหรือการนําเสนอในรูปแบบไฟลวีดีโอ 

ซึ่งขึ้นอยูกบัวตัถุประสงคของการนาํไปใช 

ถอืวางานท่ีไดจากข้ันตอนนี้จะเปนงานแอนเิมชันท่ีเสร็จสมบูรณท้ังภาพและเสียงพรอมจะ

นาํไปใชงานจรงิ 
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ขั้นตอนกอนการผลติ (Pre-Production) 
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เขียนโครงเรื่อง / แนวคดิ / ไอเดยี

เปนข้ันตอนแรกเร่ิมอันสําคญัที่สุด แอนเิมชั่นเร่ือง

นัน้จะสนุกหรือไม ข้ึนอยูกับโครงเรือ่งเปนสําคัญ



เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  

1) การเขียนโครงเรื่อง (Outline Topic) เพ่ือเปนการกําหนดทิศทางและเปน

ขอมลูพ้ืนฐานในการทํางานขั้นตอไปต้ังแตตนจนจบ 

o วางเปาหมายในการเขียนการตูน คือ การบอกประเด็นหลักของเรื่องท่ีเรา

ตองการสื่อหรือถายทอดใหผูที่ไดดูการตูนของเราไดรับรู เขาใจ หรือมี

ทัศนคติอยางใดเชน อยากใหเด็กไดรูถึงความกตัญูกตเวที  ใหผูชม

ซาบซ้ึงกบัมติรภาพ เปนตน 

o ลงมือเขยีนบทเพื่อใหสอดคลองหรือมุงไปยังเปาหมายท่ีเรากําหนดไว 

o ผกูเร่ืองใหตรงเปาหมาย คือการวางเนือ้หาเร่ืองเพื่อใหเปนไปตามเปาหมาย

ที่กําหนด เชน สอนใหเด็กชอบกนิผัก ดังนัน้เด็กดกูารตูนแลวอยากกนิผัก 

เชนการตูนเร่ือง ปอปอาย ที่กนิผักโขมและมพีลังสามารถตอสูกับผูรายได 

เปนตน 

o มุงไปยังเปาหมายที่กําหนดไวได
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1) การเขียนโครงเรื่อง (Outline Topic) เพ่ือเปนการกําหนดทิศทางและเปน

ขอมลูพ้ืนฐานในการทํางานขั้นตอไปต้ังแตตนจนจบ 

o วางโครงเร่ือง คือการกําหนดภาพรวมและทศิทางของเร่ือง วาจะมลีําดับ

เหตุการณ อะไรเกิดขึ้นบาง แตยังไมลงรายละเอยีดมา เปรยีบเสมือนการ

เลาเร่ืองโดยยอวาจะมใีครทําอะไร กับใคร ที่ไหน เมื่อไหร และมบีทสรุป

เปนอยางไร ซึ่งโครงเร่ืองจะเปนเหมือนกรอบหรือขอบเขตของลําดับ

ความคิดเพื่อใหสามารถมุงไปยังเปาหมายท่ีกําหนดไวได

o โครงเร่ือง แสดงถึงแนวคิดแสดงถึงที่มา จุดเนน และ จุดจบของเร่ือง
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  



ณ ภายในหองนั่งเลนของบาน แมจาจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการฝก

พัฒนาการดานการใชกลามเนือ้มัดเล็กใหแกหนูเปาบนโตะเขียนหนังสือ โดย

ใชดนิสอสนี้ําเงินขึ้นมาลากเปนเสนลงกระดาษ พรอมกับอธบิายหนูเปาที่ยืนดู

ดวยความสนใจ แมจาอธิบายลักษณะลักษณะเสนแนวดิ่งและเสนแนวนอน

ใหหนูเปาฟง ลากเสนทับกันจะกลายเปนสัญลักษณรูปกากบาท จากนั้นก็ให

หนูเปาทดลองลากเสนบาง จนลากเปนเสนแนวดิ่งไดดวยการ   ชวยเหลือ

ของแมจา ตอมาหนเูปาก็คอย ๆ ลากเสนแนวนอนอยางตัง้ใจดวยตนเอง และ

สามารถทําไดอยางดี โดยมีแมจาใหกําลังใจเปนระยะ ทําใหหนูเปายิ้มอยาง

ภาคภูมิใจ
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ตัวอยางโครงเร่ือง
ฝกพฒันาการกลามเนื้อมัดเลก็ “ชุดที่ 1  เลยีนแบบรูป +  



ผลงานเดี่ยว : จงเขียนโครงเร่ือง
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We Bare Bears : กวนหมีวัยเบบี้

https://youtu.be/tMyqG0PrdQY?list=PL9G79R8k

rYSgVRzZEIPu0XRp9rXI1v__N

https://www.youtube.com/watch?v=DQuG

3v3KUhA



ขั้นตอนกอนการผลติ (Pre-Production) 
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ตัวละคร -> สรุปตัวละครหลัก และตัวละครรอง และทําความเขาใจ

บุคลิก พฤติกรรม และรูปลักษณที่โดดเดนท่ีแสดงใหเห็น

ถึงพฤติกรรมนั้น เชน การมองแสดงที่แสดงถึงความ

หวงใย-สายตา 

ฉาก -> สรุปฉากท่ีเก่ียวของท้ังหมด โดยวเิคราะหพื้นที่ฉาก ที่อยู

ในพื้นที่เดยีวกัน สัมพันธกัน เพื่อนํามารางเปนภาพรวมใช

ในแตพื้นที่ยอยได เชน  กระทอม ชานแครน่ังเลน หรือ

สวนขางกระทอม เปนตน



2) การออกแบบตัวละคร (Character Design) กําหนดรายละเอียดใหกับตัวละคร 

คือ เม่ือวางโครงเร่ืองแลวเราจะไดตัวละคร ดังนั้นจึงตองมีการกําหนดรายละเอียด

ของตัวละคร เชน สถานะของตัวละคร (พระเอก,นางเอก,ผูราย,ผูชวยนางเอก,ตัว

ประกอบ เปนตน) การเปนคน หรือสัตว ชื่อ เพศ อายุ ความสูง น้ําหนัก นิสัย สิ่งที่

ชอบ สิ่งท่ีเกลยีด ความสามารถพเิศษ ปมดอย ฯลฯ 

หลักการออกแบบตัวละคร  การออกแบบตัวละครควรออกแบบใหเหมาะสมกับ

รายละเอียดท่ีเคยกาํหนดไวโดยมีการพิจารณาคอื 

o วยั (อาย)ุ  / การแตงกาย  

o การออกแบบใหมีเอกลักษณเฉพาะตนโดยมีอยู  3 ประเภทคือ เอกลักษณ

ทางดานรปูราง , เอกลกัษณดานสผีวิ และเอกลักษณดานลักษณะพิเศษ 

หลกัการออกแบบฉาก เพื่อใหไดสวนประกอบของเรื่องท่ีดแีละนาสนใจการออกแบบ

ฉากจึงทีสิ่งท่ีตองคํานึงถึงคือ เปนสถานท่ีไหน เวลาใด  ในสถานท่ีนั้นมีองคประกอบ

อะไรบาง แลวจงึนํามาเปนแนวทางในการวาดฉากประกอบเรื่อง 
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  



การออกแบบตัวละคร (Character Design
https://sites.google.com/a/rsb.ac.th/animation-kruaom/bth-thi-10-kar-xxkbaeb-taw-lakhr-style-

art-direction?tmpl=/system/app/templates/print/&showPrintDialog=1
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  

เรื่องราวทั้งหมดของการตูนแอนนิเมชันจะ

ถายทอดโดยนักแสดงหรือตัวละครเปนหลัก โดย

การพูด  การกระ ทําที่ แสดงออก ร วม ท้ั ง

ความสัมพันธกับตัวละครอื่นๆ ซ่ึงสามารถบง

บอกถึงบุคลิกลักษณะของตัวแสดงโดยแบง

ออกเปน 2 ลักษณะ คือ บุคลิกแบบจําลองและ

บุคลิกลักษณะพิเศษเฉพาะตัว ทั้งนี้ชนิดของตัว

ละครหลักท่ีมอียูในทกุๆ เรื่อง โดยจะแบงสถานะ

ของตัวละครออกเปน 7 ชนิด (7-Archetypes) 

คือ
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  

Hero

พระเอก หรือจะเรียกวาตัวละครหลักขอเร่ือง จะมีเปาหมายในชีวิตวา

จะตองไปทําอะไรสักอยางใหสําเร็จ อาจจะเกงหรือไมเกงก็ได ตามเนื้อ

เร่ือง

Mentor

อาจารยหรือผูแนะนําของ Hero เชน แกนดาลฟใน Lord of the ring หรือ

ทานฤาษใีนสุดสาคร บุคลิกของ Mentor จะออกแบบแนวฉลาดรอบรู รูจัก

อาวุธในตํานาน เกงฉกาจเหนือมนุษย ใจด ีมเีมตตา

Herald
เพ่ือนพระเอก คอยสงขาวสาร คอยบอกขอมูลตางๆ ใหพระเอกเปนที่

ปรึกษา

Threshold

guardian

หยิ่งๆ ดุๆ ไมเอาใคร ไมฝกใฝฝายใด มักจะเปนพวกคนที่เฝาอาวุธใน

ตํานาน  หรือมังกร หรือสัตวประหลาด มหีนาที่หลักๆ คือ คอยพสิูจนฝมือ

ความตัง้ใจจรงิของ Hero
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  

Shape 

shifter

ไมคอยจริงใจเปนหนาที่หลักของ Shape shifter เปนพวกนกสองหัวที่

เปลี่ยนไปไดเรื่อยๆ เปนตัวที่คอยทรยศ หักหลัง ทําใหเร่ืองราวเปลี่ยนมุม

ไปจากที่เปน คอยสรางความสับสนในเน้ือเร่ือง หรือจะวากันงายๆ ก็คือ

เปนตัวอจิฉา

Trickster
ตัวปวน ตัวโจก ชวยสรางสีสันและเสียงหัวเราะใหเร่ืองราว มักจะมาใน

รปูแบบตัวอะไรก็ได เล็กๆ นารัก เบอะบะ ซุมซาม

Shadow
ผูราย จอมมาร มีหนาที่หลักคือ คอยขัดขวางพระเอก หรือมีหนาท่ีเกง

อยางเดยีว นอนรอใหพระเอกมาปราบ



หลักการพื้นฐานสาํหรับการออกแบบ Character
การออกแบบ Character จะมหีลักการอยูสองเรื่องคือ Style หรือ Profile

o Profile คือการอธบิายรายละเอยีดของตัวละคร โดยมอียู 7 หัวขอคือ

1. ID : อาย ุ, เพศ , สวนสูง , สผีวิ , ผม , ตา และจุดสังเกตสําคัญๆ เชน ใส

แวนดําตลอดเวลา หรือมปีกเล็กๆ เปนตน

2. Characteristic : เปนตัวท่ีบอกบุคลิกวาเปนคนอยางไร อารมณดตีลอดเวลา 

หรือซมึเศราเกบ็ตัว ที่เปนบุคลกิเฉพาะของตัวละครตัวนี้

3. Role : บอกบทบาทหลักๆ วามหีนาทําอะไรในเรือ่งนี้ เชน เปนเด็กจากชนบท

ตองการไปตามหาอาวุธในตาํนานเพื่อปกปองโลก หรือตองไปแกแคนใหทาน

พอ

4. Origin : เปนรากเหงาของตวัละครวามาจากไหน จากหมูบานอะไร หรือจาก

ดาวดวงไหน
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  



หลักการพื้นฐานสาํหรับการออกแบบ Character
Profile (ตอ)

5. Background : บอกภูมิหลังของตัวละครสกัหนอยวาเคยทําอะไรมา ทําไมตอง

มาอยูเรือ่งนี้ เชน เคยเปนเด็กชาวนา ตอนเด็กๆไดเรียนคาถาอาคมมาบาง จงึ

มวีชิาติดตัวพอสมควร และดวยความที่หลวงตาสอนมาใหชวยเหนอืผูคน จงึ

ออกเดนิทางเพื่อชวยเหลือนที่เดือดรอน

6. Power : มหีลังพเิศษ หรือความสามารถพเิศษอะไร

7. Associate :  มีแนวรวมเปนใครบาง เชน Hero จะมแีนวรวมเปน Mentor และ 

Herald แลวแนวรวมที่วานี้ชวยทําอะไรบาง

o Style เปนการเลือกสไตลของตัวการตูนวาจะใหออกมาแนวไหน แนวจริงจัง หรือแนว

คิกขนุารัก
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  



แมจา 
เปนผูหญิง อายุประมาณ 30-35 ป ผิวสีชาว ตากลมโต 

ตัดผมลองทรงเสมอ ปกติเปนคนใจดี พูดจาออนหวาน ใจเย็น 

และยิ้มแยมแจมใสเปนนิจ ทําใหเปนมิตรกับคนทั่วไปไดงาย 

แมจามีรูปรางดี ไมอวนทําใหมีความคลองตัวสูง แตงตัว

สะอาด ชอบใสเสื้อสีชมพูและกระโปรงสีน้ําตาล บุคลิกดี มี

ความเปนครูสูง ชอบสอน มคีวามอดทนในการฝกปฏิบัติ และ

มกัใหกาํลงัใจผูอื่นเสมอ 

ปจจุบันแมจามีลูกชายวัยประมาณ 3-5 ขวบ ซ่ึงมี

ปญหาดานพัฒนาการลาชา และทําหนาที่ฝกพัฒนาการแก

ลูกตามวธิกีาร
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ตัวอยางการออกแบบตัวละคร
ฝกพฒันาการกลามเน้ือมัดเลก็ “ชุดที่ 1  เลยีนแบบรูป +” 



หนูเปา
เปนเด็กชาย อายุอยูในชวง 3-5 ขวบ ชอบทรงผมสั้น ผม

ดานขางขวามักชีข้ึ้นอยูเสมอ แถมดานหนายังมปีอยผมขดเปน

กนหอย จนเอกลักษณที่ใครเห็นกจ็าํได หนูเปาเปนลูกชายของ

แมจา มีผิวขาว ตากลมโตเหมือนแมจา และยังชอบใสเสื้อปก

คอบัว แขนสั้นสีขวา กลางอกมีรูปเปาสีแดงที่สื่อตรงกับชื่อ

ตัวเอง มีกางเกงขาสั้น พรอมรองเทาผาใบคูใจ หนูเปามี

รูปรางสมบูรณ ไมอวนผอมเกินไป เปนเด็กดีและเรียบรอย 

เชื่อฟงพอแม แตไมคอยพูดมากนัก ปจจุบันมีพัฒนาการ

คอนขางลาชา หนูเปาจึงเปนผูทดลองในการฝกพัฒนาการ

ดานตาง ๆ  
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ตัวอยางการออกแบบตัวละคร

ฝกพัฒนาการกลามเน้ือมัดเล็ก “ชุดท่ี 1  เลียนแบบรูป +” 



ผลงานเดี่ยว : จงออกแบบตัวละคร / ฉาก
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We Bare Bears : กวนหมีวัยเบบี้

https://youtu.be/tMyqG0PrdQY?list=PL9G79R8k

rYSgVRzZEIPu0XRp9rXI1v__N

https://www.youtube.com/watch?v=DQuG

3v3KUhA



ขั้นตอนกอนการผลติ (Pre-Production) 
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สคลปิต -> ใหเห็นภาพ – เขียนมุมมอง วิธีการแสดง มุมกลองและ

ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว  แ ล ะ ก า ร บ ร ร ย า ย ที่ แ ส ด ง ถึ ง

ส ภ า พแ ว ด ล อม  ส ภ า พ อา กา ศ  บ รรย าก า ศ  ณ 

สถานการณนัน้ ๆ หรือการปรากฏ CG / Effect 

-> ใหเห็นเสยีง – เขยีนบทบรรยาย และบทสนทนาท่ีแตละ

ตัวละครเอย ในสภาพอารมณแตกตางกัน รวมถึง

เสยีงเพลง และเสยีงประกอบตาง ๆ 



3) การเขียนบทดาํเนนิเรื่องเร่ืองหรอืสคริปต (Story Script)
การใสรายละเอยีดของเรื่อง คือการเขียนลาํดับเหตุการณที่เกิดขึ้นในเร่ืองโดยละเอยีด 

ทัง้คําพูด การกระทํา สหีนา ทาทาง โดยแยกลาํดับขัน้ตอนออกเปน 

o เกริ่นนําเรื่อง คือการบรรยายใหผูชมไดรูขอมลูพื้นฐานหรือความเปนมาของเร่ือง

กอน 

o เนือ้เรื่อง คือการบรรยายรายละเอยีดของเร่ือง โดยเลาอยางมีลําดับขัน้ตอนของ

o เหตุการณที่เกิดขึ้นอยางชัดเจน โดยยึดโครงเร่ืองเปนพื้นฐาน มอีงคประกอบ 2 

อยางคือ 

 บอกขอมลูเบือ้งตน คือ 1. ลําดับของฉาก 2. สถานที่ 3. ตัวละครในฉากนัน้ๆ 

 อธบิายเหตุการณที่เกิดขึ้นในฉากนัน้ๆ 

o บทสรุป คือจุดจบของเรื่องราวทัง้หมด เนนสรางความเขาใจใหผูชมหรือฝาก

ขอคิดเอาไวโดยมุงไปที่เปาหมายที่วางไว
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  (เขียนใหเห็นภาพ)



3) การเขียนบทดาํเนนิเรื่องเร่ืองหรอืสคริปต (Story Script)

แอนเิมชันจะแยกออกเปนประเภทของเสยีงโดยหลักแลวจะมดีงันี้คือ

o เสียงบรรยาย (Narration) เปนการปูพื้นฐานใหกับผูชมวาเร่ืองเปน

อยางไร และยังเปนการเชื่อมโยงใหเร่ืองราวตดิตอกันดวย

o บทสนทนา (Dialogue) การสื่อเร่ืองราวตามบทบาทของตัวละคร เปน

การส่ือความหมายใหตรง ตามเนือ้เร่ืองท่ีสัน้ กระชับ และสัมพันธกับภาพ

o เสยีงประกอบ (Sound Effects) เปนเสียงท่ีนอกเหนือจากบรรยาย เสยีง

สนทนา เสยีงประกอบจะทําใหเกิดรูสกึ สมจริงสมจัง มจีนิตนาการ

o ดนตรีประกอบ (Music) ชวยสรางอารมณของผูชมใหคลอยตามเนื้อหา

แ ล ะ ป รั บ อ า ร ม ณ ข อ ง ผู ช ม ร ะ ห ว า ง ก า ร เ ชื่ อ ม ต อ ข อ ง

ฉากหนึ่งไปยังอกีฉากหนึ่งไดดวย
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เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ  (เขียนใหเห็นเสยีง)



ระยะ/มุมมองของภาพ

ภาพในสื่อดจิิตอลนั้นสวนใหญ

จะถูกเรียกตามขนาดของภาพ (Shot 

Size) หมายถึงความใกลไกลของสิ่งที่ถูก

ถาย (Subject) เ ม่ือเทียบกับ

สภาพแวดลอม ซึ่งสิ่งท่ีถูกถายนี้อาจเปน 

คน สัตว สิ่งของ หรือวัตถุใด ๆ ก็ตาม ท่ี

เปนสิ่งสําคัญที่สุดในกรอบภาพ หรือ

อาจจะกลาววา เปนสิ่งที่ เปนจุดรวม

ความสนใจ (Center of Interest) ใน

กรอบภาพก็ได

23Asst. Prof. Paijit Suksomboon                              5673302-2 /                Software Engineering  

http://tumchukiat.blogspot.com/2013/03/blog-post_1.html

เริ่มขั้นตอนกอนการผลติ



ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : ระยะกลอง/ภาพ

o ELS/XLS ไกลมาก ๆ (เห็นตัวคนลบิๆ)

o VLS ไกลมาก (เห็นทั้งตัวคน ฉากหลังหลวม ๆ )

o LS / Full Shot ไกล (เห็นทั้งตัวคน)

o MLS ปานกลางไกล (เหน็หัวเขา-ศรีษะ)

o MS ปานกลาง (หัว – เอว)

o MCU ปานกลางใกล (หัว – ราวนม)

o CU ใกล (หัว – กระดุมเสื้อ เม็ดที่ 2 จากกระดุมคอ)

o BCU ใกลมาก (เต็มหนา)

o VCU ใกลมาก ๆ (คาง-หนาผาก)

o ECU/XCU ใกลที่สุด (จบัภาพเฉพาะสวน)
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ขนาดที่ใชมากท่ีสุด
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ระยะกลอง/ภาพ

o C.U. ยอมาจาก Close up 

o M.S. ยอมาจาก Medium Shot

o L.S. ยอมาจาก Long Shot

o E L S ยอมากจาก Extreme long shot

o E C U ยอมาจาก Extreme Close Up



o Bird eye view (มุมเปรยีบเสมอืนสายตานก) 
คือ ภาพแทนสายตาของนกเวลามองวัตถ ุ(นาจะเรียกมุมสูงนะ) สามารถถายทอดความรูสกึ

ไดหลายอยางไมวาจะเปนหดหู หรือดูต่ําตอย บางทีก็ใชภาพมุมสูงเพื่อใหเห็นความอลังการ

ของฉากก็ได เชน ภาพคนใสสูทดําเปนรอยๆ คนมีคนทะลึ่งใสสีแดงอยูคนเดียว อยางนี้ใช

ภาพมมุ Bird eye view จะเห็นไดชดัมาก
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : มุมกลอง



o High-angle shot (มุมสูง)
คือ มุมสูงกลองอยูดานบนหรือวางไวบนเครน (Crane) ถายกดมาท่ีผูแสดง แตไมต้ัง

ฉากเทา Bird's-eye view ประมาณ 45 องศา เปนมุมมองที่เห็นผูแสดงหรือวัตถุอยู

ต่ํากวา ใชแสดงแทนสายตามองไปเบื้องลางที่พื้น ถาใชกับตวัละครจะใหความรูสึกต่ํา

ตอย ไรศักดิ์ศรี ไมมีความสําคัญ หรือเพื่อเผยใหเห็นลักษณะภูมิประเทศหรือความ

กวางใหญไพศาลของภูมิทัศนเม่ือใชกับภาพระยะไกล (LS)
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : มุมกลอง



o Eye-level shot (มมุระดับสายตา)
คือ เปนมุมที่มีความหมายตรงตามชื่อที่เรียก คือคนดูถูกวางไวในระดับเดียวกับ

สายตาของตัวละครหรือระดับเดยีวกับกลองที่วางไวบนไหลของตากลอง โดยผูแสดง

ไมเหลือบสายตาเขาไปในกลองในระหวางการถายทํา มุมระดับสายตานี้ถงึแมจะเปน

มุมท่ีเราใชมองในชวีติประจําวัน แตก็ถือวาเปนมุมที่สูงเล็กนอย เพราะโดยปกตมิักใช

กลองสูงระดับหนาอก ซ่ึงเรยีกวา A chest high camera angle หรือเปนมุมปกต ิ

(normal camera angle) ไมใชมุมระดับสายตา ซ่ึงเปนมุมที่คนดูคุนเคยกับการดูหนัง

บนจอใหญที่ถายดาราภาพยนตรใหดูใหญเกนิกวาชวีติจริง larger-than-life
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : มุมกลอง



o Low-angle shot (มุมตํ่า)
คือ มุมที่ต่ํากวาระดับสายตาของตัวละคร แลวเงย

กลองขึ้นประมาณ 70 องศา ทําใหเกิดผลทางดาน

ความลึกของซับเจ็คหรือตัวละคร มีลักษณะเปน

สามเหลี่ยมรูปทรงเรขาคณิตใหความม่ันคง นาเกรง

ขาม ทรงพลังอํานาจ ความเปนวรีบุรุษ
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : มุมกลอง



o Worm eye view (มุมตาหนอน)
คือ มุมที่ตรงขามกับมุมสายตานก (Bird's-eye view) กลองเงยตั้งฉาก 90 องศากับ

ตัวละครหรือซับเจค็ บอกตําแหนงของคนดูอยูต่ําสุด มองเห็นพื้นหลังเปนเพดานหรือ

ทองฟา เห็นตัวละครมีลักษณะเดน เปนมุมที่แปลกนอกเหนือจากชีวิตประจําวันอีก

มุมหนึ่ง 

ลักษณะของมุมนี้ เมื่อใชกับซับเจ็คท่ีตกลงมาจากที่สูงสูพื้นดิน เคลื่อนบังเฟรม อาจ

นําไปใชเปนตัวเชื่อมระหวางฉาก (Transition) คลายการเฟดมืด (Fade out)
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : มุมกลอง



การเปลี่ยนภาพจาก ภาพ หนึ่งไปอกี ภาพ หนึ่ง อาจใชวธีิการดังน้ี

o DISSOLVE / MIX ภาพหน่ึงกําลังเลอืนไปภาพใหมกําลังเขามา

o FADE IN / FADE UP สั่งภาพใหปรากฏบนจอ

o FADE OUT สั่งภาพใหหายไปจากจอ

o CUT ตัด (Cut to C.U.)

o ZOON IN ดงึภาพเขามา

o ZOON OUT ดึงภาพออกไป
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ศัพทเทคนิคในการเขียนบท : การเปลี่ยนภาพ
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ตวัอยางบทดําเนินเรื่อง
ฝกพฒันาการกลามเน้ือมัดเลก็ “ชุดที่ 1  เลยีนแบบรูป +” 
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ผลงานเดี่ยว : จงเขียนสคลิปต
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We Bare Bears : กวนหมีวัยเบบี้

https://youtu.be/tMyqG0PrdQY?list=PL9G79R8k

rYSgVRzZEIPu0XRp9rXI1v__N

https://www.youtube.com/watch?v=DQuG

3v3KUhA


