
หลักพ้ืนฐานการสรางภาพเคลื่อนไหว

12 Principles of Animation
หลักการท่ี Frank Thomas และ Ollie Johnston ไดนําเสนอไวในหนังสือ The Illusion 

of Life: Disney Animation 12 หลักพื้นฐานการสรางภาพเคลื่อนไหว

เคลื่อนไหว (Animating) ถือวาสําคัญที่สุด เพราะเปรียบเสมือนการเติมเต็มชีวิต 

และจติวิญญาณใหกับภาพ หรือวัตถุนั้นๆ ใหเคลื่อนไหว และมีชีวิตขึ้นมา โดยเฉพาะอยาง

ยิ่งสําหรับการเคลื่อนไหวในระดับที่สามารถสื่อสารอารมณความรูสกึ หรือบอกเลาเรื่องราว

ที่ตองการนําเสนอไดดวยนั้น จําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีความรูความเขาใจในหลักการสราง

การเคลื่อนไหวท่ีสําคญั
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ผลงานภาพยนตรแอนเิมชันของ Disney ตัง้แต

ยคุเริ่มตนที่ยงัคงใหความสําคญักบัเร่ืองการ

เคลือ่นไหวมากที่สดุ

http://www.beartheschool.com/share-1/2019/7/10/12-principles-of-animation-animator-motion-graphics-designer-1



o ภาพยนตรสั้น “Luxo Jr.” คือตัวอยางของการประยุกต 12 Principles of Animation สําหรับงาน 

3D Animation ชิ้นแรกๆ ของโลก ที่ทําใหเห็นการสรางชวีิต บุคลิก อารมณความรูสึกใหกับโคม

ไฟไดอยางนาทึ่ง ซ่ึงถือเปนงานแรกๆ ที่ Pixar สรางสําเร็จ ที่เปนภาพยนตรเปดตัวอยางเปน

ทางการของ John Lasseter และกลายเปนภาพยนตรแอนเิมชัน 3D ที่สรางจากคอมพิวเตอร

เร่ืองแรกที่ไดรับการเสนอชื่อเขาชิง Oscar ในประเภท Best Short Film (Animated) ซ่ึงตอมา 

Luxo Jr. ถกูนํามาเปนสญัลักษณที่ถกูนํามาพฒันาเปน Intro Logo ของ Pixar ทกุๆ เร่ือง
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อางอิง :Pixar Animation, 2009

https://www.youtube.com/watch?ti

me_continue=2&v=D4NPQ8mfKU0

หลักพ้ืนฐานการสรางภาพเคลื่อนไหว



1. Squash & Stretch

เร่ิมตนดวยหลักการขอแรก คือ Squash & Stretch เปนหลักการท่ีวาดวย การยืด และ

การหด เพื่อท่ีชวยใหวัตถุมกีารเคล่ือนไหวอยางมชีีวติชีวาขึ้นมา ถงึแมวัตถุนั้นจะไมใช

สิ่งมชีีวิตก็ตาม โดยอาศัยหลักการทางฟสิกส เชน แรงโนมถวง มวล น้ําหนัก และคา

ความยืดหยุน จะมีความสัมพันธกับทิศทางน้ําหนักของวัตถุ แตเราจะตองเพิ่มระดับ

ความเกินจริงใหกับวัตถุนั้นๆ (ถึงแมวัตถุนั้นในโลกแหงความเปนจริงจะเปนวัตถุที่ไม

ยืดหยุนก็ตาม เชน ของแข็ง) เพ่ือทําใหการเคลื่อนไหวของวัตถุนัน้มชีวีติชีวาขึ้นมาได
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2.  Anticipation

Anticipation คือ ลักษณะการเตรียมการของวัตถุกอนที่จะเกิดการเคล่ือนไหวหลัก 

(Primary Action/Main Action) เพ่ือชวยใหผูชมรับรูวากําลังจะเกดิอะไรขึ้นตอจากการ

เตรียมการนี้ ซ่ึงจะมีผลตอการทําใหการกระทําของวัตถุนั้นสมจริง และมีพลังมาก

ยิ่งขึ้น เชน การงางหมัดเพื่อการตอยท่ีรุนแรง การยอตัวงอขากอนที่จะกระโดด หรือ

การที่วัตถุถอยหลังมาเล็กนอย เพ่ือที่จะพุงทะยานไปขางหนาดวยความเร็ว เปนตน
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3.  Staging

สําหรับหลักการที่ 3 Staging เปนหลักการเคลื่อนไหวที่เนนการจัดวางองคประกอบ

ผานการเคลื่อนไหวของวัตถุ เพื่อนําสายตาของผูชม และดึงความสนใจไปยังวัตถุที่

เปนองคประกอบที่สําคัญที่สุดในฉากนัน้ และลดการเคลื่อนไหวของสิ่งตางๆ ที่อยูใน

ฉากที่ไมสาํคัญออกไป เพื่อใหมีการเคลื่อนไหวนอยที่สุด

โดยจะชวยเรื่องการจัดลําดับกอนหลังในการมองเห็นวัตถุของผูชมได (Hierarchy of 

Perception) เพ่ือกําหนดวาวัตถุไหนมีความสําคัญมากนอยกวากัน ซึ่งจะสื่อความ

หมายถงึความสําคญัของวัตถุนัน้ๆ อกีดวย
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4.  Straight Ahead Action & Pose to Pose

หลักการขอนี้จะมีพื้นฐานมาจากเทคนิคการวาดภาพ Animation แบบดั้งเดิม นั่น

คือ วธิกีารเปลี่ยนลกัษณะภาพจากภาพแรกไปถึงภาพสุดทาย ม ี2 วธีิ คือ

o Straight Ahead Action เปนลักษณะการเปลี่ยนแปลงภาพที่

ต ร ง ไ ป ต ร ง ม า  คื อ  ก า ร กํ า ห น ด ภ า พ  ( Frame) เ ฉ พ า ะ ภ า พ

เร่ิมตน (Start Frame) โดยภาพสุดทาย (End Frame) จะเกิดจากการคอยๆ เปลี่ยน

จากภาพแรกไปทลีะภาพจนถงึภาพสุดทาย เทคนคินี้จะชวยใหเกิดการเคลื่อนไหว

ที่มคีวามล่ืนไหล และมอีสิระตามท่ีผูสรางตองการ
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4.  Straight Ahead Action & Pose to Pose    (ตอ)

o Pose to Pose คือ การกําหนดภาพเริ่มตน และภาพสุดทายอยางชัดเจนตัง้แต

แรก เรียกวา ภาพหลัก (Key Frame) แลวสรางภาพที่อยูระหวางภาพหลัก (In-

Between Frame) ใหครบจนเปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณ เทคนิคนี้ชวยให

สามารถควบคุมลกัษณะของภาพไดอยางแมนยํา 

ทัง้ Straight Ahead Action และ Pose to Pose จะมปีระโยชนแตกตางกัน ซึ่งสวน

ใหญมักจะใชเทคนิคท้ัง 2 ควบคูกันไป
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5.   Follow Through & Overlapping Action

สาระสําคัญของหลักการขอนี้ คือ ทุกการเคลื่อนไหวของวัตถุมีองคประกอบที่ซับซอน 

จะมกีารเคล่ือนไหวขององคประกอบหลัก (Main Action) และองคประกอบอื่นๆ จะมี

ความตอเนือ่ง ทับซอน และสัมพันธกันอยูเสมอ ซ่ึงม ี2 ลักษณะ คือ

o Follow Through คือ ภาพที่เกิดจากการเคลื่อนไหวหลัก เรยีกวา Actionเกดิขึ้น

แ ล ว มี ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว อื่ น ๆ  ท่ี เ กิ ด ขึ้ น ต อ เ นื่ อ ง อั น เ ป น ผ ล ม า จ า ก

Action นั้น เรียกวา Reaction ตัวอยางเชน หากวัตถุหน่ึงที่เคลื่อนมาดวย

ความเร็ว (Action) แลวหยุดกะทันหัน วัตถุนั้นจะมีการเคล่ือนที่ตอเ นื่อง

เล็กนอย (Reaction) กอนท่ีจะหยุดสนทิ เปนหลักการสําคัญที่ทําใหการเคลื่อนไหว

มคีวามสมจริง ซ่ึงเปนไปตามกฎของแรงเสยีดทาน และแรงเฉ่ือย
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5.  Follow Through & Overlapping Action    (ตอ)

o Overlapping Action คือการเคลื่อนไหวสวนตางๆ ท่ีเกิดข้ึนระหวางการ

เคลื่อนไหวหลัก (Main Action) และการเคลื่อนไหวรอง เชน หากตัวละครกําลัง

วิ่ง แขน และขาจะเกิดการเคลื่อนไหวขึ้นพรอมกันๆ โดยมีอัตราความเร็วที่

แตกตางกัน เชนการเคลื่อนไหวของลําตัว, การเคลื่อนไหวของหัว ซึ่งการ

เคลื่อนไหวในลักษณะนี้เรียกวา Overlapping Action
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6.  Slow In & Slow Out

ขอนี้เปนหลักการที่วาดวยการสรางความแตกตางของความเร็ว ในชวงเร่ิมตน 

และสิ้นสุดการเคลื่อนไหวนั้นๆ โดยจะเก่ียวของกับอัตราเรงสัมพันธกับมวล 

และน้ําหนัก  

o Slow In คือ การเคลื่อนที่จะชาในตอนเร่ิมตน 

o Slow Out คือ การเคลื่อนที่จะชาในตอนสิ้นสุดของการเคลื่อนที่ของวัตถุนัน้ 

ตัวอยางเชน ในแนวระนาบ การเคลื่อนที่ของรถตั้งแตออกตัวจนกระทั่งหยุดจะ

พบวามีความเร็วท่ีแตกตางกัน โดยชวงเร่ิมออกตัว หรือชวงรถหยุด การ

เคลื่อนที่ของรถจะชากวา ชวงท่ีรถทําความเร็วไดคงที่
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6.  Slow In & Slow Out   (ตอ)

แตสําหรับ Slow In & Slow Out ในแนวดิ่งความเร็วจะตรงกันขาม เชน การ

โยนวัตถุขึ้นบนอากาศ ความเร็วในชวงเร่ิมตน และชวงวัตถุตกลงพื้นจะมี

ความเร็วที่สูงกวาชวงที่เวลาที่วัตถุลอยขึ้น และหยุดนิ่งอยูกลางอากาศใน

ตําแหนงสูงสุด
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7. Arc

หลักการขอนี้อธิบายถึงลักษณะของการเคลื่อนท่ีของวัตถุที่เปนไปตามวิถีโคง หรือ

เสนตรง โดยการเปลี่ยนแปลงตําแหนงของวัตถุตางๆ จะมีขอบเขต และขอจํากัดทาง

กายภาพตามธรรมชาติ เชน การขวางวัตถุขึ้นไปในอากาศ วัตถุจะเคลื่อนตามแนววิถี

โคง อันเปนผลจากแรงโนมถวง 

หากเปนการ เค ล่ือนไหวของ Character แบบต า งๆ ทิศทางจะตอ งอิ งตาม

หลัก Anatomy ที่เกี่ยวของกับลักษณะขอจํากัดของขอตอ ขอพับหลัก ขอพับรอง หรือ

ความยืดหยุน เชน การวิ่ง องศาของอวัยวะสวนตางๆ ที่เคลื่อนที่ตามวิถีโคง จะอิง

จากแกนขอตอหลักของอวัยวะตางๆ
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8. Secondary Action

Secondary Action คือ การเคล่ือนไหวรอง ท่ีเกิดขึ้นตอเนื่องจากการเคล่ือนไหวหลัก 

หรือ Primary Action เพื่อสนับสนุน หรือเนน Primary Action ที่เกิดขึ้นภายใน

เหตุการณนัน้ๆ ใหชัดเจนยิ่งข้ึน

ตัวอยางเชน การเคล่ือนไหวของเสนผมที่ออนชอยของตัวละครจะเปน Secondary 

Action ที่เกิดขึ้นขณะที่การเคลื่อนท่ี หรือแสดงทาทางตางๆ จะเปน Primary 

Action ซึ่ง Secondary Action จะตองตอบสนอง และสัมพันธตอเน่ืองกัน และไมควร

ดงึความสนใจจากการเคลื่อนไหวหลกัออกไป
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9. Appeal
การสรางแรงดึงดูด จากความแตกตางของการเคลื่อนไหว และการออกแบบที่มี

เอกลักษณเฉพาะตัว

สําหรับดานการออกแบบ ตองอาศัยการสรางรูปทรง ขนาด สัดสวน และทาทางของ

ตัวละครแตละตัวเพื่อใหมีเอกลักษณะเฉพาะตัว ใหเปนท่ีนาจดจํา วิธีการที่ชวย

ตรวจสอบ Appeal ของตัวละคร ทําไดโดยการนําตัวละครนัน้มาจัดทาทาง แลวสราง

เปนภาพทึบโดยแสดงเพียงขอบรูปราง (Silhouette) ของตัวละคร หากตัวละครน้ัน

ยังคงเอกลักษณของบุคลกิของตัวละครนัน้ๆ ออกมาไดถือวาม ีAppeal

สวนการสราง Appeal ในงาน Animation คือ การสรางจังหวะการเคลื่อนไหวที่มีความ

ดงึดดูสายตา โดยอาศัยหลักการขอตางๆ มาผสมผสานกัน เพื่อสราง Appeal ขึ้นมา
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10. Timing

สําหรับหลักการขอน้ี ยังคงเก่ียวของกับกฎของฟสิกส และการเคล่ือนท่ีของสิ่ง

ตางๆ ที่เราสัมผัสไดจริงตามธรรมชาต ิซึ่งในหลักการนี้จะเจาะจงไปที่การสรางความ

แตกตางของความเร็วที่สัมพนัธกบัเวลา ที่เรยีกวา Timing

การสราง Timing เปนการเรง หรือการผอนความเร็วในการเคลื่อนไหวใหมีความ

แตกตางกันในแตละชวงเวลา โดยอาศัยหลักการที่เกี่ยวของกับความเร็ว ความเรง 

ความหนวง หรือแรงเฉ่ือยตางๆ หากการสรางภาพเคล่ือนไหวมีการใช Timing ที่

ถูกตองจะชวยใหการควบคุมจังหวะ อารมณ และปฏิกริิยาของตัวละคร หรือวัตถุได
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11. Exaggeration

หลักการสรางความเกินจริงสําหรับการเคลื่อนไหว และการเปลี่ยนรูปราง รูปทรง 

ขนาด และสัดสวนของวัตถุ เพื่อใหวัตถุนั้นทรงพลัง และมีชีวิตชีวามากยิ่งขึ้น โดย

กําหนดการเคลื่อนไหวหลัก (Main Action) ตามหลักการท่ีมคีวามสมจรงิ แลวเพิ่มเตมิ 

หรือขยายเพิ่มขีดจํากัด (Exaggeration) ใหการเคลื่อนไหวนัน้เกนิกวาที่จะเปนไปได

โดยสามารถประยุกตกับหลักการเคลื่อนไหวขออื่นๆ เชน Squash & Stretch ที่เพิ่ม

การยึด หรือหดท่ีเกินจริงของตัวละคร จะชวยเพิ่มอารมณความรูสึกของการ

เคลื่อนไหวนัน้ไดชัดเจนขึ้น
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12.  Solid Drawing

หลักการที่วาดวยการกําหนดทาทางของตัวละคร หรือวัตถุคราวๆ โดยอางองิพื้นฐาน

มาจากการวาดภาพ กายวภิาคศาสตร น้ําหนัก และปริมาตรของแสง และเงา เพื่อทํา

ใหเกิดลักษณะภาพแบบ 3 มิติ และเกิดมุมมองแบบ Perspective จากมุมมองใด

มุมมองหนึ่ง เพื่อชวยใหภาพนัน้มีมติ ิมีความลกึ และความสมดุลท่ีเปนไปตามสัดสวน

จริงตามธรรมชาติ โดยอาจใชเสน Grid มาชวยในการกําหนดทิศทาง มุมมอง และ

ขนาดท่ีสัมพันธกับระยะใกล ระยะไกล ของวัตถแุตละชิ้นในภาพน้ันๆ
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