
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทที่ 6 
The Understanding of Walk Cycle 

 
โดย อาจารย อรุษ คุณเขต 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 
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วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

โดย อาจารยอรุษ คุณเขต 

หัวขอ: ทฤษฎีการเดินตอเนื่องของตัวละคร (Walk Cycle) 
วัตถุประสงค: 

1. เรียนรูหลักการเคล่ือนไหวของตัวละคร ดวยทาพื้นฐานการเดิน 

2. นําความเขาใจจากบทเรียนท่ีผานมา ผนวกกับบทเรียนน้ีในการออกแบบจังหวะการเดินที่สมจริง 

3. สามารถถายทอดบุคคลิกของตัวละครผานลักษณะการเดิน 

4. เขาใจถึงการใช Graph Editor (F-Curve และ Linear) ในการปรับแตงคาการเคล่ือนที่ในสวนตางๆของ

รางกายตัวละคร 

5. ถายทอดหลักการเร่ือง Squash และ Stretch เพ่ือมาประยุกตใชผานการเดินและการเคล่ือนที่อวัยวะ

ตางๆของรางกาย 

6. สามารถกําหนดคา Timing ไดอยางเหมาะสม 

7. ผนวกการเคล่ือนไหวของตัวละครท้ังแบบ IK และ FK อยางกลมกลืนและสมจริง และเหมาะสมกับสวน

ของรางกายที่ใช  
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.1 

อารมณ ความรูสกึ และบุคคลกิของตัวละคร สามารถถายทอดออกมาได จากการเดินเพียงแคกาวเดยีว 
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เนื้อหา: 
 
 

ทําไมตองเดิน: 
 

ในบทนี้ทั้งบทจะพูดถึงแตเร่ืองการเดินเพียงอยางเดียว นักศึกษาอาจเกิดความสงสัยวาทําไมแคเร่ืองของการเดิน

เพียงอยางเดียว จึงใชเวลาถึงหนึ่งคาบในการเรียนรู มันมีอะไรหนักหนากับการแคกาวซายกาวขวา ซึ่งไมมีใครไม

เคยเดินหรือเห็นคนอื่นเดินมากอน ดูๆไปมันก็ไมนาจะมีอะไรยากเย็นในการทําใหตัวละครเดินตามทาที่เราเดิน

กันอยูทุกวันหรืออยากใหเคาเดิน ถามีใครมีความคิดแบบนี้ก็ไมแปลกอะไร เพราะเม่ือตอนที่อาจารยหัดเดินคร้ัง

แรก (ใหกับตัวละคร) ก็มีความคิดแบบนี้ จนเม่ือไดมาเดินจริงๆถึงพบวาการเดินนั้นมีอะไรซอนอยูมากมาย ทีนี้

เราลองมาทําความเขาใจดีกวา วาการเดินนั้นมีความยากหรืองายแคไหน 

 

การเดินนั้นสําคัญไฉน การเดินมีบทบาทตอความเขาใจในภาพยนตแอนนิเมชันแคไหน (ทําไมถึงตองสอนดวย) 

ถาเกิดคําถามแบบนี้ขึ้นในใจ อยากใหลองนึกดูวาการเดินมีความจําเปนอยางไร ไมวาจะเปนตัวละครแบบไหน 

ขอแคมีขา เม่ือตองการเคล่ือนที่จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งในฉาก ก็ตองเดินทั้งนั้น การเดินเปนการนําพาตัว

ละครไปยังตําแหนงที่ตองการ คงไมมีตัวละครตัวไหนที่ยืนอยูที่เดิมตลอดตั้งแตเร่ิมจนจบเร่ือง ดังนั้นในแอนนิเม

ชันที่มีตัวละครที่มีขาจึงตองมีการเดินของตัวละครแทบทั้งนั้น เพียงแตการเคล่ือนไหวนี้อาจกลมกลืนไปกับการ

เคล่ือนไหวอื่นและเนื้อเร่ือง จนเราไมทันสังเกต อยากใหนักศึกษาลองนึกถึงแอนนิเมชันที่ชอบขึ้นมาสักเร่ืองหนึ่ง 

แลวลองพยายามนึกถึงฉากที่มีการเดิน จะพบวามีอยูไมนอยเลยจริงๆ 

 

นอกไปจากนั้นการเดินถือเปนทาพื้นฐานที่มีความยากที่สุดในการทําใหประสบความสําเร็จเลยทีเดียว เน่ืองจาก

ในการเดินแตละกาว การเคล่ือนไหวของอวัยวะแตละสวนจะตองมีความสอดคลองกัน แตละสวนจะสงผล

กระทบตอสวนอื่นๆที่เหลือทั้งหมดของรางกาย ลองจินตนาการดูงายๆวา เม่ือเราเดิน เร่ิมจากการกาวเทา สวน

ของเทามีการเคล่ือนไหว สวผลไปถึงขอเทา หัวเขา รวมทั้งบั้นเอว แขน หัวไหล ลําตัว ทุกสวนจะตองมีการ

เคล่ือนไหว ศีรษะจะมีการเคล่ือนที่ ทุกอยางจะมีการเคล่ือนไปในแนวแกนของมันเอง แตจะสงผลกระทบใน

ลักษณะลูกโซไปยังสวนอื่นๆ ถาเราขยับสวนใดผิดไปเพียงสวนเดียว สวนที่เหลือยอมพังไปดวยน่ันเอง ดังนั้นการ

สรางจังหวะการเดินใหกับตัวละครอยางสมจริง จึงมีความจําเปนที่ผูสรางตองมีความเขาใจในทฤษฎีและ

หลักการดานแอนนิเมชันอยางมาก   

 

กอนที่เราจะสามารถเรียนรูเร่ืองการเดิน ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานดานแอนนิเมชันอยางดีเสียกอน นี่คือสาเหตุ

วาทําไมเราตองรอจนถึงคาบที่หก ถึงจะเร่ิมการเรียนการสอนเรื่องการเดินนั่นเอง ในการรับสมัครนักสรางแอนนิ

เมชัน (Animator) ของบริษัทผลิตแอนนิเมชันชื่อดังในเมืองไทยบริษัทหนึ่ง ถึงกับใชการเดินเปนทาพื้นฐานในการ

สอบ การเดินที่ดูเหมือนเปนเร่ืองงายๆ จึงไมใชเร่ืองงายอีกตอไป เปนที่ยอมรับในวงการในระดับสากลวาการเดิน

เปนทาปราบเซียน ซึ่งการจะทําใหสมบูรณไดเปนเร่ืองที่ตองใชความรูความเขาใจอยางมาก และสามารถแสดง

ใหเห็นไดวาผูทํามีความรูความเขาใจในเร่ืองของแอนนิเมชันมากนอยแคไหน ดังนั้นเรามาเร่ิมทําความเขาใจถึง

เร่ืองการเดินกันดีกวา 
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เริ่มเดินอยางไร:    
 
ถาตองการเร่ิมเดินควรเร่ิมจากตรงไหน ในการทําใหตัวละครเดินไดอยางเสมือนจริง นักศึกษาจําเปนตองมีความ

เขาใจพื้นฐานในลักษณะของรางกายวามีความเปล่ียนแปลงอยางไร ทาเร่ิมเดินนั้นนับวามีความสําคัญ การเดิน

ควรเร่ิมจากตรงไหน ไมใชจากทายืนตรงหรือทา T-Pose แตอยางใด แตควรเร่ิมตนจากทากาวขากอน ทานี้ถือ

เปนทาต้ังตนของการเร่ิมเดิน กับคําถามที่วาทําไมไมเร่ิมจากทายืนตรง ทําไมอยูดีๆมาเร่ิมที่จังหวะท่ีกาวขาเลย 

ทั้งนี้เน่ืองจากในการเคล่ือนไหวตัวละครคงไมมีใครเดินแคกาวเดียวแลวกลับมายืนตรงแลวจึงกาวเดินตอ การ

เดินเปนการกระทําที่อาศัยความตอเนื่องกันไป กาวที่หนึ่ง กาวที่สอง กาวที่สาม และตอไปเร่ือยๆ รอยตอระหวาง

กาวมีความสําคัญมาก เพราะถาเราทิ้งใหเกิดรอยตอไวจะทําใหการเดินเกิดความสะดุดไมตอเน่ือง การเร่ิมตน

ดวยทากาวขานั้นก็เพ่ือซอนรอยตอระหวางกาวแตละกาวไว เม่ือเราเร่ิมดวยทากาวขาซาย หลังจากกาวเทาขวา

แลวเราจะจบที่ทากาวขาซายเชนกัน เม่ือเราทําการ Play Movie ทาเดินของเราแบบเลนซ้ําหรือเรียกวาแบบ 

Loop จะเกิดความกลมกลืน เหมือนเปนการเดินที่สมบูรณนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
               ภาพที่ 6.2 

           ภาพตัวอยางแสดงจังหวะการเดนิจากมุมมองดานขาง 

 

ในทาต้ังตนการเดินนี้ ใหเร่ิมจากจังหวะการกาวไปขางหนา กาวขาออกมาขางหนึ่ง (ในท่ีนี้คือขาซาย) สวนเทา

หลังจะตองเปนตัวสงแรง สนเทาจะมีลักษณะยกขึ้น ทําใหเอวเกิดการบิดเล็กนอย นี่คือทาเร่ิมตนของการเดิน 

สังเกตไดวาขาหลังเปนสวนที่ดันใหเอวเกิดการบิด เอวน้ันเปนสวนควบคุมการเคล่ือนไหวหลักของรางกาย เพราะ

เปนตัวสงตอไปยังรางกายสวนบนทั้งหมด เม่ือเอวมีการบิด สวนตางๆดานบนก็จะตองมีการเคล่ือนไหวไปดวย 

 

รางกายทอนบนที่ไดรับผลกระทบจากการบิดเอวสวนแรกคือหัวไหล เม่ือเอวบิดหัวไหลจะบิดตามในทิศทางตรง

ขามกัน และเม่ือไหลบิดจะสงผลไปยังสวนศีรษะใหเกิดการเคล่ือนไหวตาม การเคล่ือนไหวเพียงเล็กนอยของสวน

ตางๆเหลานี้ ถาเราไมใสใจก็จะไมสังเกตเห็น แตถาเราไมใสไปใหกับตัวละคร เราจะไมมีทางไดการกาวเดินที่

สมจริงไดเลย 
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กลับมาดูที่เร่ืองของเอวกันตอ จากที่บอกวาสวนตางๆของรางกายมีการเคล่ือนไหวเปนลูกโซ อยางที่บอกวาเอว 

สงผลไปไหล ไหลสงผลไปศีรษะ ในขณะท่ีสงผลอีกสวนไปท่ีแขนและมือ การสงผลนี้เรียกวา Overlap หรือเกิด

การหนวงใหเกิดความเหล่ือมลํ้าขึ้นนั่นเอง ในขณะท่ีเอวของเราขยับ มันจะใชเวลาอีกเล็กนอย กอนที่จะสงแรงไป

ยังไหล หรือพูดงายๆคือ ในเฟรมที่เราใหเอวขยับนั้น หัวไหลยังไมขยับแตจะขยับในเฟรมหรือสองเฟรมถัดมา เม่ือ

ไหลขยับแลว ก็ตองใชเวลา Overlap อีกเล็กนอย กวาที่จะสงผลไปยังศีรษะหรือแขนและมือ ปรากฏการณลูกโซ

แบบ Overlap นี้เอง ที่ทําใหตัวละครเกิดความสมจริงเวลาเดิน 

 
เดินอยางมี Style: 
การเคล่ือนไหวของตัวละคร เราตองคํานึงมากกวาเร่ืองของรูปรางภายนอกของตัวละคร หรือแคทฤษฎีที่ถูกตอง

ของการเคล่ือนไหวคืออะไร เพราะถาเราใสใจอยูแคเพียงน้ีเราจะไดตัวละครที่เปนไดแค ”ตัวละคร” ขยับไดแตไม

มีชีวิต ความแตกตางระหวางตัวละครท่ัวไปกับตัวละครท่ีมีเอกลักษณอยูที่การทําใหตัวละครนั้นมีชีวิตขึ้นมา 

ไมใชแคทําใหมันเคล่ือนไหว การสรางตัวละครใหมีชีวิตตองอาศัยเทคนิคและเคล็ดลับหลายอยางเขาชวย ในบท

นี้เรามาเร่ิมจากคําวาบุคคลิกกันกอน 

 

บุคคลิกคืออะไร เปดพจนานุกรมดูก็คงจะทราบไดวาบุคคลิกมีคําจํากัดความวาอยางไร แตเร่ืองท่ีเราตองการ

ทราบคือมันเขามามีบทบาทกับตัวละครของเราไดอยางไรตางหาก คนเราทุกคนยอมมีบุคคลิกของตัวเอง แมแต

คนที่ไมมีบุคคลิกท่ีสุดในโลกก็ยังมีบุคคลิกของตัวเอง นักศึกษาคงเคยลอเพื่อนโดยการแกลงทําทาใหเหมือนใคร

สักคนท่ีรูจัก แลวใหเพ่ือนๆทายดูวากําลังทําทาลอใครอยู นี่เปนส่ิงพิสูจนไดวาบุคคลิกมีความสําคัญขนาดไหน 

โดยปราศจากรูปรางหนาตา เรายังสามารถรับรูถึงความเปนคนๆนั้นไดผานทางบุคคลิกของเขา ตัวละครที่ไมมี

บุคคลิกใดๆก็เปนไดแควัตถุที่เคล่ือนที่ไดเทานั้น ถาเราตองการใสชีวิตและความเปนตัวตนของตัวละครขึ้นมา เรา

ก็ตองใสบุคคลิกภาพใหกับมัน การแสดงอารมณ ความรูสึก ความคิด ณ ขณะนั้น ผานออกมาเปนทาทางตางๆที่

ตัวละครนั้นแสดงออกมา ส่ิงเหลานี้จะทําใหตัวละครของเราเปนไดมากกวาตัวละคร 

 
ทาการเดนิพ้ืนฐาน: 
มาถึงเรื่องของการเดิน เม่ือเราจะเร่ิมสรางทาการเดินพื้นฐาน กอนที่เราจะเร่ิมทําการเคล่ือนไหวใดๆ ส่ิงแรกที่เรา

ตองคํานึงถึงคือตัวละครของเรามีบุคคลิกอยางไร และหรืออยูในความรูสึกอารมณแบบไหน ถาเรายังตอบคําถาม

ตัวเองตรงนี้ไมได เราก็กําลังจะสรางทาการเดินพื้นฐานออกมาจริงๆ และคําวาพื้นฐานนี้จะตกทอดเปนมรดก

ใหกับตัวละครของเรา เกิดขึ้นมาเปนตัวละครพื้นฐาน หรือเปนตัวละครแบบที่ไมมีความนาสนใจ ดูก่ีทีก็พื้นๆเห็น

อยูไดตามแอนนิเมชันพื้นฐานทั่วๆไป ถาเอาตัวละครแบบนี้ที่มีอยูทั่วโลกมาวางตอกันคงยาวกวากําแพงเมืองจีน 

แนนอนวาไมมีใครอยากเอาตัวละครไปตอขบวนพื้นฐานนี้ 

 

เราสามารถแบงปจจัยที่สําคัญที่สงผลตอการเดินใดๆของตัวละครเราไดเปนสองหัวขอใหญๆ นั่นคือเร่ืองของ

บุคคลิกและอารมณความรูสึกเปนหัวขอที่หนึ่ง สวนหัวขอท่ีสองซ่ึงมีความสําคัญไมแพกันคือเร่ืองของสถานที่ 

ยกตัวอยางเชน ตัวละครที่มีบุคคลิกแบบเดียวกัน ตัวแรกเดินอยูที่ชายหาด กับอีกตัวเดินอยูในสมรภูมิรบ 

ทามกลางเสียงระเบิดและเปลวเพลิง ทั้งสองตัวยอมมีทาทางการเดินที่แตกตางกันอยางส้ินเชิง หรือเปนสถานท่ี

เดียวกันแตตางบุคคลิกกันเชน ที่หนาสถานอาบอบนวดแหงหนึ่ง ตัวละครตัวหน่ึงเปนผูหญิงที่ทํางานอยูที่นั่น อีก
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เดินอยางไรไมใหเหนื่อย: 
เม่ือทราบความสําคัญ และรายละเอียดที่ตองคํานึงถึงในการเดินแลว ดูเหมือนวาการเดินแตละกาวชางยาก 

ลําบากเสียเหลือเกิน กวาจะใหตัวละครกาวไดแตละกาวเราตองเสียเวลามากมาย จะทําอยางไรดีไมใหเหนื่อย

เวลาเดิน การเดินไมใหเหนื่อยนั้นมีความสําคัญทั้งดานกําหนดเวลาการทํางานการสงงานของเรา และสุขภาพ

กายสุขภาพจิตไมใหเสียไป อยางท่ีไดกลาวไวในตอนตน ในฉากภาพยนตแอนนิเมชันบางฉาก ที่ตัวละครตองเดิน

ติดตอกันหลายนาที หรือบางฉากที่มีเพียงการเดินตามทางเดินยาวๆเพียงอยางเดียวท้ังฉาก เวลาเราทําจริงๆนั้น

เราจะสรางการเดินที่สมบูรณออกมาในลักษณะของ Loop หรือที่เรียกวา Walk Cycle นั่นเอง แลวใชคียเฟรม

เหลานั้น เก็บเปนคาฐานขอมูล (Data) สรางตอเปนการเดินขนาดยาวเทาไหรก็ไดตามความตองการของเรา 

จากนั้นเขามาแกเปนบางคียเฟรมไมใหผูชมเกิดความรูสึกวาตัวละครของเรา เดินดวยทาทางท่ีไมซ้ํามากเกินไป 

อีกท้ังคา Data เหลานี้ยังสามารถนําไปเรียกใชกับตัวละครตัวอื่นไดดวย ในบางกรณีที่เหมาะสม สามารถชวย

ประหยัดเวลาไดอยางมาก ดังนั้นในบทเรียนน้ีจะกลาวถึงการสรางการเดินแบบ Walk Cycle หรือการเดินแบบไม

รูเหนื่อย เพราะเปนหลักการสําคัญที่ตองทําความเขาใจของการสรางการเดินที่สมบูรณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

                   ภาพที่ 6.3 

                ฉากที่ Jack กาวเดนิขึน้เขามาเพ่ือแสดงความรักกับคนรัก สวนหนึ่งจากภาพยนตเร่ือง The Nightmare Before Christmas 

           Copyright 1993 by Tim Burton, Touchstone Pictures, All Right Reserved 

 

กาวไมสะดุดแมหยุดกาว: 
ถึงแมการเดินจะเปนการเคล่ือนไหวรางกายเกือบทุกสวน แตจังหวะของการเดินนั้นขึ้นอยูกับการกาวเทาของเรา 

การเร่ิมตนการเดินจึงเร่ิมจากการสรางจังหวะการกาวของเรากอน การกาวขาจึงเปนรากฐานของการเดินใดๆ ใน

การเดินนั้นถึงแมจะไมมีสวนอื่นใดขยับเลย แตถามีการกาวขาก็ถือวาการเดินเกิดขึ้นแลว ในขั้นตอนนี้เรายังไม

คํานึงถึงสวนอื่นๆของรางกายเหนือเอวขึ้นไป ใหมุงทําความเขาใจเฉพาะในสวนต้ังแตเอวลงไป เพราะน่ีคือการ

เร่ิมตนที่สําคัญ 
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ในการกําหนดจํานวนเฟรมในการเดินแตละคร้ัง ไมมีหลักตายตัว ขึ้นอยูกับลักษณะและรูปแบบที่เราตองการใน

การเดิน ความเรงรีบหรือการเดินแบบสบายๆยอมมีจํานวนเฟรมท่ีแตกตางกัน แตหลักการงายๆที่ควรจําคือ ใน

หนึ่งชวงการเดินควรมีจํานวนเฟรมเปนเลขที่หารดวย 8 ลงตัวเชน 16, 24 หรือ 32 เน่ืองจากในหนึ่งรอบการเดินมี

ทา Pose หลักที่แตกตางกันทั้งหมดอยูแปดทานั่นเอง ในท่ีนี้เราจะใชจํานวน 24 เฟรมเน่ืองจากเราตองการสราง

การเดินที่ไมเรงรีบหรือทอดนองเกินไป จํานวน 24 เฟรมจึงทําความเขาใจไดงายและเหมาะสมกับบทเรียนน้ี เม่ือ

นักศึกษามีความชํานาญสามารถเลือกใชจํานวนเฟรมที่เหมาะสมกับลักษณะการเดินของตนเองไดตอไป 

 

เม่ือเรากําหนดจํานวนเฟรมไวที่ 24 เฟรม นั่นหมายความวาเฟรมท่ี 0 และเฟรมที่ 24 ตัวละครของเราจะอยูในทา

เดียวกัน คือครบรอบหนึ่งการเดินและกลับไปอยูในทาต้ังตน ลองนึกภาพเม่ือเราเดินโดยมีขาซายอยูดานหนานี่

คือเฟรมที่ 0 จากนั้นเรากาวขาขวาไปดานหนาที่เฟรม 12 แลวกาวขาซายไปดานหนาอีกทีหนึ่งที่เฟรม 24 ซึ่งเปน

ทาเดียวกับเฟรมที่ 0 นี่คือหนึ่งรอบการเดิน เม่ือเปนแบบนี้เราจะไดการเดินที่ตอเนื่องไปเร่ือยๆไมสะดุดหรือหยุด

หายใจ ถาเฟรมแรกและเฟรมสุดทายของหนึ่งชวงการเดินเรามีความแตกตางกัน การเดินของเราจะมีสวนสะดุด

ระหวางชวงการเดิน และจะดูเปน Loop ไปไมได  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

                   ภาพที่ 6.4 

ภาพตัวอยางคร่ึงรอบการเดิน ตั้งแตเฟรมที่ 0 – 12 เร่ิมตนดวยขาซายอยูหนาในเฟรม 0 และขาขวากลับมาอยูดานหนาแทนในเฟรมที่ 12 

 

จากภาพตัวอยางที่ 6.4 ตัวเลขดานบนแสดงระดับความสูงของสวนบนสุดของศีรษะ สังเกตที่จาก Contact ไป

Down ศีรษะจะอยูตํ่าลง และจะถูกดันใหสูงขึ้นไปกวา Contact ที่ Pass Pos และจะอยูสูงสุดที่ UP กอนที่จะ

กลับมาอยูในระดับปกติที่ Contact อีกทีหนึ่ง ทั้งหมดน้ีเปนการสงผลจากสวนของชวงลางทั้งส้ิน ทั้งเทา ขา และ

เอว จากภาพตัวอยางเปนการแสดงการเดินต้ังแตเฟรมท่ี 0 – 12 การเดินในสวนอีกคร่ึงรอบที่เหลือจะเหมือนกับ

คร่ึงรอบแรก เพียงแตจะกลับกันที่ขาขวามาอยูดานหนาแทน กอนที่จะกลับไปอยูในทาต้ังตนที่เฟรม 24 

 
จัวหวะการเดิน กับจุดสุดยอด: 
เม่ือเราเขาใจในหลักการทางทางทฤษฎีที่มีความสําคัญแลว ตอไปจะเปนแนวทางในการกาวเดินไปขางหนา

อยางม่ันใจไรกังวล ขั้นตอนตอไปนี้มีความสําคัญมากในเร่ืองของความเขาใจในการลงมือปฏิบัติ แตจะประสบ
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ภาพที่ 6.5 

แสดงทาตั้งตนของการเริ่มรอบการเดิน โดยสฟีาแสดงสวนของรางการดานขวา สวนสแีดงแสดงดานซาย 

 

ในการเดินวนจํานวน 24 เฟรมน้ัน เปนจังหวะการเดินแบบปกติ คือไมเร็วหรือชาเกินไป นี่คือส่ิงที่เราตองคํานึงถึง

เม่ือเร่ิมต้ังทาตัวละคร ในทาต้ังตนของเราน้ันจึงเปนลักษณะการเดินแบบปกติ ชวงขากาวหางกันแบบสบายๆไม

ยาวจนเกินไป น้ําหนักของลําตัวถูกท้ิงลงท่ีขาทั้งสองขางเทาๆกัน (ลงที่สนเทาขวาพอๆกับปลายเทาซาย) นี่คือสา

เหตที่ปลายเทาขวาตองเชิดขึ้นเชนเดียวกับสนเทาซาย สังเกตจากภาพตัวอยาง ในตอนนี้เราจะลืมสวนอื่นๆของ

รางกายเหนือเอวขึ้นไปกอน สนใจแตเพียงสวนจากเอวลงมา เม่ือไดตามนี้แลวที่เฟรมท่ี 0 ใหเรา Set Keys ใหกับ

สวนตางๆของตัวละครท่ีมีการเคล่ือนที่ เปนที่เขาใจแลววาเฟรมท่ี 0 และเฟรมที่ 24 ของเราตัวละครจะอยูในทา

เดียวกัน ดังนั้นเม่ือเราทําการ Set Keys ใหกับเฟรมที่ 0 แลว เราก็เล่ือน Time Slider ไปท่ีเฟรม 24 แลวทําการ 

Set Keys ที่จําเปนลงไป เม่ือเปนแบบนี้เราจะไดเฟรมท่ี 0 และ 24 ที่เหมือนกันทุกประการ 

 

ถาลองเล่ือน Time Slider ดูจะพบวาทาเดินจะคางอยูในทาเดิมต้ังแต 0 – 24 เน่ืองจากในระหวางสองเฟรมนี้ไม

มีการเคล่ือนไหวใดๆ นักศึกษาอาจจะสงสัยวาเม่ือเราไดเฟรมหัวทายออกมาเหมือนกันแบบนี้แลว ขั้นตอไปเรา

ควรจะเร่ิมตอตรงไหน ในหลักสรางการเคล่ือนไหวใดๆใหกับตัวละครมีวิธีปฏิบัติอยูที่การ Set Keys ใหกับจุดสุด

ยอดของอวัยวะน้ันๆ คําวาจุดสุดยอดในที่นี้หมายถึงจุดสุดทายที่อวัยวะใดๆเคล่ือนไปกอนที่จะเคล่ือนที่กลับ ลอง

เปรียบเทียบกับการเดินของตัวละครของเราเพื่อใหเกิดความเขาใจที่งายขึ้น สังเกตดูทาที่เรา Set Keys ในเฟรม

แรกและเฟรมสุดทายน้ัน ขาขวาอยูหนา ขาซายอยูหลัง เปนจุดที่ขาทั้งสองขางเคล่ือนมาถึงจุดสุดยอดของมัน

แลว ในเส้ียววินาทีตอไป ขาทั้งสองขางจะเคล่ือนกลับไปในทิศทางตรงขาม 

เม่ือนักศึกษาเขาใจหลักการน้ีแลว คงสามารถทราบไดวาขั้นตอไปที่เราจะ Set Keys นั้นควรจะเปนจุดสุดยอด

เม่ือขาซายกลับมาอยูดานหนา และขาขวาไปอยูดานหลังแทน หรือเรียกวาเปนทาเดียวกับทาตอนเฟรม 0 และ 

24 เพียงแตสลับขาซายขวากันนั่นเอง  
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การเดินของเรามี 24 เฟรม ดังนั้นจุดสุดยอดเม่ือขาทั้งสองกลับมาสลับขางกันควรเปนจุดก่ึงกลางระหวางเฟรม

ทั้งหมด นั่นคือเฟรมที่ 12 ลองสังเกตดูในเฟรมที่ 12 นี้ ส่ิงที่เราตองการคือการกาวเตะขาซายมาดานหนาใน

ตําแหนงเดียวกับขาขวาที่เฟรมแรก ในการทําแบบนี้มีวิธีลัดงายๆคือใหไปท่ีเฟรม 0 เลือกไปที่เทาขวาซึ่งก็คือเทา

ขางที่อยูหนา (สําหรับตัวละครที่ Set Keys ไวที่ตัวควบคุมเทาใหเลือกไปที่ตัวควบคุมเทาเเทน) ที่หนาตาง 

Attribute จดตัวเลขคา Translate ตางๆท่ีมีลงในกระดาษ จากนั้นไปที่เฟรมที่ 12 เลือกไปที่ขาซาย (ขาหลัง) คีย

คาเหลานั้นลงไป เราจะไดขาซายกาวมาอยูในตําแหนงของขาขวาพอดี จากนั้นทําการ Set Keys ใหกับขาซายที่

เฟรมท่ี 12 นี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.6 

จากมุมมองดานขาง ขาซายจะกาวออกมาบังจนมองไมเห็นสวนของขาขวาเลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6.7 

ภาพจากมุมมอง Perspective ที่เฟรมที่ 12 ขาทั้งสองขางจะอยูในแนวแกนเดียวกัน 
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ส่ิงที่เราตองการขั้นตอไปคือการนําขาขวาสลับไปอยูที่จุดสุดยอดดานหลัง วิธีก็เชนเดียวกับการกาวขาซาย 

เพียงแตเราตองเล่ือน Time Slider ไปท่ีเฟรม 0 หรือ 24 ที่เทาซายยังอยูดานหลัง คัดลอกคา Translate ตางๆของ

ขาหลังออกมา กลับมาที่เฟรมท่ี 12 เลือกไปที่ขาขวาแลวใสคา Translate เหลานั้นลงไป เม่ือเสร็จจะไดขาขวา

กาวกลับไปที่จุดสุดยอดดานหลัง ทําการ Set Keys จากนั้นลอง Preview Movie ดูจะพบวาจังหวะการกาวเดิน

ตอเนื่องวนเปน Loop ไดตามตองการ  

 
วิญญาณลองลอย: 
ทีนี้ลองขยับ Time Slider ไปที่เฟรมท่ีเราทําการ Set Keys ไว ทั้งเฟรมที่ 0, 12 และ 24 เทาทั้งสองขางจะอยูใน

ตําแหนงที่ถูกตอง แตอยาเพิ่งชะลาใจใหจําไวเสมอวาในการใสคา Keyframes นั้น ปญหาที่พบมักไมไดอยูที่

เฟรมท่ีเราใสคาลงไป แตจะอยูในชวงของเฟรม In Between หรือเฟรมที่ไมมี Keyframes ตางหาก  ทีนี้ใหลอง

เล่ือน Time Slider ไปเฟรมที่ 6 และ 18 ซึ่งเปนเฟรมที่เราไมได Set Keys ใหแตอยางใด แตเปนการเคล่ือนไหวที่

โปรแกรมคํานวณใหจากคา Keyframes ในเฟรมที่ 0,12 และ 24  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.8 

แสดงการกาวขาของตวัละคร หมายเลขดานลางคือหมายเลขของเฟรม 
 

ที่เฟรม 6 และ 18 เทาของตัวละครไมสัมผัสพื้นทั้งสองขาง เหมือนเปนวิญญาณลองลอย แตกอนที่เราจะแกไขใน

สวนนี้ ใหเราจัดการกับสวนของบ้ันเอวกอน เน่ืองจากการปรับแตงคา Translate ใหกับบั้นเอว จะชวยสงผลให

การแกปญหาเทาลอยในเฟรมที่ 6 และ 24 งายขึ้น 

 

ขออธิบายกอนวาในการเดินปกติของคนเรา ถาสังเกตดีๆที่บั้นเอวจะมีการขยับขึ้นลงในแนวแกน Y ในจังหวะที่

เหยียดขากาว นั่นคือในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 บั้นเอวจะอยุสูง (Up Position) สวนในเฟรมที่ 6 และ 18 เอวจะมี
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ภาพที่ 6.9 

แสดงตําแหนงของเอวในเฟรมที่ 0, 12, 24 (Up) และ 6, 18 (Down) ตามลําดับ 

 

เม่ือเอวไดที่แลวเราจะลงมาแกไขที่เทากันตอ อยางที่กลาวไววาเฟรมที่ 6 และ 18 เทาตัวละครลอยอยูกลาง

อากาศทั้งสองขาง ดังนั้นเราตองทําการแกไขใหเทาหลักอยูติดพื้นขางนึง ในท่ีนี้ในเฟรมที่ 6 เทาหลักคือเทาขวา 

ใหเราใชการเคล่ือนที่ในแนวแกน Y (แกนต้ังฉากกับพื้น) ปรับใหเทาลงมาสัมผัสกับพื้นเพื่อรับน้ําหนักท้ังฝาเทา 

ปรับแตงใหเทาของตัวละครยืนอยูบนพื้นแบบเต็มๆเทาเสมือนเปนสวนรับน้ําหนักสวนท่ีเหลือทั้งหมดของรางกาย 

และใหทําการ Set Keys ตรงจุดนี้ จากนั้นในเฟรมเดียวกัน ใหปรับเทาซายในแนวแกน Y ใหลอยสูงขึ้น และให

ปลายเทางุมลงอีกเล็กนอย (ดูภาพ 6.10 ประกอบ)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.10 

ภาพจากเฟรมที่ 6 แสดงตําแหนงของเทาขวาที่ลดลงมารับน้ําหนักรางกาย และเทาซายที่ถกูยกสูงขึ้น และงุมปลายเทาลง 
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เสร็จจากการปรับแตงเทาในเฟรมที่ 6 แลว ขั้นตอไปในเฟรมที่ 18 จะมีการ Set Keys เชนเดียวกัน แตกตางกันที่

เราตองทําการสลับคาตางๆระหวางขาซายและขาขวากัน วิธีลัดก็คือใหเลือกไปท่ีเทาขวาในเฟรมที่ 6 ทําการ

คัดลอกคา Translate ตางๆไปใสใหกับขาซายในเฟรมที่ 18 และเชนเดียวกัน ใหคัดลอกคา Translate ของเทา

ซายในเฟรมที่ 6 ไปใสไวที่เทาขวาในเฟรมที่ 18 ซึ่งเราจะไดทากาวขาที่เหมือนกันทุกอยางในสองเฟรมนี้ เพียงแต

จะสลับขางขาซายกับขวากัน เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอนการปรับแตงแกไขปญหาเทาลอย (ดูภาพประกอบที่ 6.11) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.11 

ภาพจากเฟรมที่ 18 แสดงตําแหนงของเทาซายที่ลดลงมารับน้ําหนกัรางกาย และเทาขวาทีถู่กยกสูงขึน้ และงุมปลายเทาลง 

 

ลองเล่ือน Time Slider สังเกตผลที่ได ถาออกมาเปนการเดินอยางตอเนื่องไมมีการสะดุดใดๆ แสดงวาเราทําได

ถูกตอง ถาพบวาการเดินมีการสะดุดใดๆ อาจเปนเพราะเราใสคา Translate สลับกันระหวางขาซายขวา หรือเปน

เพราะเม่ือเราแกคา Translate ใหกับขาที่กาวนั้น เราไมไดยกขึ้นลงเฉพาะในแนวแกน Y แตอาจมีการเคล่ือนที่

ผิดพลาดไปในแนวแกนอื่นๆดวย ซึ่งทําใหดูเหมือนกาวขาแลวยกลอยๆไว ไมตอเนื่องเปนชวงการเดินที่สวยงาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.12 

ภาพมุมมองดานขางแสดงเทาทั้งสองขางภายหลังการปรับแตงแลว ในเฟรมที่ 0, 6, 12, 18, 24 
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เดินเบาๆเราไมเดิน: 
ขณะนี้เราไดโครงสรางการเดินพื้นฐานมาแลว แตการเดินที่สมบูรณยังมีขั้นตอนอีกมากท่ีตองทําความเขาใจกัน 

จากคียเฟรมที่มีตอนนี้คือเฟรมที่ 0, 6, 12, 18 และ 24 แตเน่ืองจากในการเดินนั้น ชวงเวลาที่ขาหลักเรารับ

น้ําหนักของรางกายนั้น สวนของสะโพกจะมีการบิดตัวหมุนขึ้น ในขณะท่ีอีกขาท่ีกาวไปขางหนาจะพาใหสะโพก

หมุนลงไปทางนั้น สวนเหนือเอวจะตองมีการบิดตัวในทิศทางตรงกันขามเพ่ือรักษาสมดุลใหกับรางกายทอนบน 

ดังนั้นลักษณะการยุบยอของเอวในเฟรมที่ 6 และ 18 กับการยกตัวในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 จึงยังดูไมสมจริงมาก

นัก เราควรเพ่ิมการยุบของเอวขึ้นอีกสองจุดในเฟรมที่ 3 และ 15 แตใหยุบลงไปต่ํากวาระดับที่มันเปนในเฟรม 6 

และ 18 ลงไปอีก ดังนั้นตอไปนี้ในเฟรมที่ 3 และ 15 เอวของตัวละครของเราจะอยูที่ตําแหนงต่ําท่ีสุด  

 

เน่ืองจากตอนนี้ ในเฟรมที่ 3 และ 15 เปนจุดที่เอวอยูตํ่าสุด เม่ือมาถึงเฟรมท่ี 6 และ 18 เอวจะมีตําแหนงยก

สูงขึ้นเล็กนอย กอนจะยกอีกทีในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 ดังนั้นถาจะแทนระดับความสูงของเอวที่เฟรมที่ 0 เปนคา

เทากับ 0 ตัวเลขต้ังแตเฟรมท่ี 0, 3, 8, 12, 15, 18, 24 จะไดคาเปน 0, -2, -1, 0, -2, -1, 0 เม่ือไดตามนี้แลวถา

ลอง Preview Movie ดูจะพบวาสวนเทาของตัวละครเสมือนวาตองรับน้ําหนักของรางกายจริงๆ แตกตางกับตอน

แรกท่ีตัวละครเดินเหมือนเบาๆลองลอย คลายวาเทาไมตองรับน้ําหนักแตอยางใด การเดินแบบดูไรน้ําหนักน้ีเปน

ขอเสียท่ีทําใหการเดินขาดความสมจริงที่นักศึกษาควรระวังไมใหเกิดขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.13 

แสดงความแตกตางของระดับเอวระหวางเฟรมที่ 0, 3 และ 6 

 

มาถึงตรงน้ีนักศึกษาจะพบวา การกําหนดคาเคล่ือนไหวใดๆใหกับตัวละคร เราทําโดยการ Set Keys ในจุดที่เรา

ตองการ โดยที่เราไมสามารถกําหนดคาใดๆในระหวางคียเฟรมนั้นๆ หรือท่ีเรียกวาคา In Between ไดเลย ตอง

ปลอยใหโปรแกรมคํานวณใหทั้งหมด ซึ่งแนนอนวายอมมีคาบางสวนที่เราไมตองการหรือไมถูกใจเราเกิดขึ้น ใน

เร่ืองของการเดินก็เชนกัน แทบจะเปนไปไมไดเลยท่ีจะทําการเดินที่ Smooth เสมือนจริงโดยที่ไมมีการแกไขคา In 

Between เลย ดังนั้นเราจึงมีความจําเปนตองใช Graph Editor ซึ่งเปนคําส่ังควบคุมคา In Between ระหวางคีย

เฟรม ในท่ีนี้จะเนนเก่ียวกับการเดินเปนหลัก ดังนั้นจะบอกเฉพาะสวนท่ีมีความสําคัญ ถาตองการศึกษาเพิ่มเติม

ในสวนของ Graph Editor ใหดูไดในเอกสารที่จัดทําใหในคร้ังตอไป 
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ในแตละสวนของตัวละครจะมีคากราฟแยกกันออกตางหาก ใหเราเลือกดูในสวนของเอว เม่ือเปด Graph Editor 

ขึ้นมาใหลองดูคา Translate ในแกนตางๆ ถาเราทําถูกตองจะพบวาไมมีคาการเคล่ือนไหวในแกนใดๆนอกจาก

แกน Y ซึ่งกราฟที่ไดอาจมีลักษณะแตกตางกันไปในรายละเอียด แตจะมีลักษณะโดยรวมที่คลายกัน ใหนักศึกษา

ปรับแตงคา Translate Y ใหมีรายละเอียดเหมือนในภาพตัวอยาง 6.14 ซึ่งเหมาะสมกับผลลัพธที่เราตองการคร้ัง

นี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.14 

ภาพจากหนาตาง Graph Editor ใหสังเกตที่เฟรมที่ 3 และ 15 กราฟควรปรับใหเปนมุมแหลม 

 

เม่ือจังหวะขึ้นลงของเอวอยูในลักษณะที่ตองการแลว เราจะมาเพิ่มเติมในสวนของเทาอีกสักเล็กนอย กอนที่จะไป

ยังขั้นตอไป เน่ืองจากขณะนี้จังหวะของเทาทั้งสองขางยังไมสัมพันธกันในเร่ืองของการถายนํ้าหนัก จากภาพ

ตัวอยางที่ 6.15 สังเกตดูในเฟรมที่ 2 และ 14 พบวาเทาหลังยกขึ้นมาเร็วเกินไปกอนที่เทาหลักจะรับน้ําหนักตัว

ของรางกาย ทําใหการเดินยังดูขาดน้ําหนักไมสมจริง ในท่ีนี้เราจะแกปญหาโดยการเพิ่มคียเฟรมลงไปในสอง

เฟรมน้ี ใหเทาที่รับน้ําหนักสัมผัสพื้นไดอยางเต็มที่กอนที่เทาหลังจะกาวออกไปพนพื้นดิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.15 

แสดงการเดนิในเฟรมที่ 2 เทาหลักคือเทาขวา ยังไมสามารถรับน้ําหนักของรางกายทั้งหมดได ในขณะที่เทาหลัง (เทาซาย) กาวพนระดับพ้ืนแลว 
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ที่เฟรมท่ี 2 ในจุดนี้เราจะทําการเพิ่มคียเฟรมใหกับเทาขวาลงไป โดยบังคับใหมันแบนราบกับพื้นเพื่อรับน้ําหนัก

ทั้งหมดของรางกาย ในขณะท่ีเทาซายยกขึ้นมาแลว (ดูภาพประกอบที่ 6.16) จากนั้นใหไปท่ีเฟรมท่ี 14 ทําการ

แกไขในลักษณะเดียวกันใหกับขาซาย ผลท่ีไดจะเปนการเดินที่ดูสมจริงมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.16 

ตําแหนงของเทาขวาหรือเทาหลกั รับน้ําหนกัของรางกายในขณะท่ีเทาซายถูกยกขึน้ 

 

อีกเล็กนอยสําหรับการเพ่ิมคียเฟรมใหกับขาขางที่กาวในเฟรมที่ 2 และ 14 ปรับใหปลายเทางุมลงมาสัมผัสพื้นดัง

ภาพตัวอยางที่ 6.17 เพ่ือเปนการชวยสงน้ําหนักใหกับขาหลัก การเพ่ิมคียเฟรมใหกับทั้งสองเทาในครั้งนี้ อาจจะ

แทบสังเกตไมเห็นไดเลยเม่ือเรา Preview แตรายละเอียดเล็กๆนอยๆน้ี มีความสําคัญไมควรมองขามไป เม่ือเสร็จ

การเพ่ิมเติมในจุดนี้แลวเราจะเร่ิมการปรับแตงในสวนของเอวตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.17 

ที่เฟรมที่ 2 และ 14 เทาที่กาวถูกปรับใหชวยสงแรกใหกับขาหลักกอนที่จะถกูยกลอยข้ึนจากพ้ืน 
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เอวจาวพายุ: 
เอวเปนสวนสําคัญในการเดิน เพราะเปนสวนที่คอยรับน้ําหนักและประคองสวนของรางกายทั้งหมด จังหวะจาก

การกาวขาถูกสงผานไปยังสวนของเอว ที่ตองสงตอและรักษาความสมดุลของรางกายไว ในการกาวขาแตละกาว 

ขาขางที่รับน้ําหนักของรางกายจะดันเอวขึ้นใหมีระดับสูงกวาขางที่กาว สงผลใหเอวตองมีการบิดตัวเพื่อถาย

น้ําหนักกลับไปยังดานที่สูงกวานั้น เพ่ือรักษาความสมดุลของรางกาย ไมใหเราลมลงไป ลองนึกดูวาถาเอวไมทํา

หนาท่ีนี้ เราจะไมสามารถเดินครบกาวไดเลย 

 

ในสวนของตัวละคร ไมวารางกายจะเสียสมดุลแคไหนก็ไมตองหวงวาจะลมลง เพราะโลกของตัวละครเปนโลก

สมมุติ ซึ่งการที่จะทําใหมีความสมจริงขึ้นมาเราตองเสแสรงสวนตางๆเหลานี้ใหกับตัวละคร โดยเร่ิมจากในเฟรม

ที่ 6 และ 18 กอน ในสองเฟรมน้ีเอวจะตองเคล่ือนที่ตามแนวแกน X เขาหาขาหลัก (ขาที่ยืน) เล็กนอย และจะมี

การบิดขึ้นเนื่องจากขาที่ยืนจะคํ้าไวตามภาพประกอบที่ 6.18 เม่ือเสร็จจากเฟรมที่ 6 แลว ใหทําเชนเดียวกันใน

เฟรมท่ี 18 แตใหเปนในทิศทางตรงกันขาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.18 

ภาพในเฟรมที่ 6 เอวจะเคลื่อนที่ตามแนวแกน X เขาหาขาหลกัที่ใชยืน และจะมีการบิดขึ้นในแนวแกน Z ทําใหเอวฝงขาที่กาวอยูต่าํกวาขางยืน 

 

ตามความเปนจริงเอวควรจะคางอยูในตําแหนงนี้จนกวาขาอีกขางจะกาวสุด ดังนั้นมีอีกสองคียเฟรมท่ีเราตอง

เพ่ิมเขาไป นั่นคือเฟรมที่ 12 และ 24 ในเฟรมที่ 12 จะมีคา Translate X และ Rotate Z เทากับเฟรมที่ 6 และใน

เฟรมท่ี 24 มีคาเทากับเฟรมที่ 18 แตอยาลืมวาเราตองการทําการเดินแบบ Loop ตอเนื่อง เพราะฉะน้ันคาตางๆ

ในเฟรมที่ 0 และ 24 จะตองเทากัน โดยเราสามารถ Copy คา Translate ตางๆของเอวในเฟรมที่ 24 ไปใสไวใน

เฟรมท่ี 0 ไดเลย 

 

เม่ือเราลอง Preview การเดินดูจะพบวาเอวจะคางแข็งอยูต้ังแตเฟรมท่ี 6 จนถึงเฟรมที่ 12 และจากเฟรมที่ 18 

จนถึงเฟรมที่ 24 แนนอนละก็เพราะเราใสคียเฟรมไปเหมือนกัน ซึ่งดูไมเปนธรรมชาติ จุดนี้เราไมมีความ
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ภาพที่ 6.19 

แสดงลักษณะของกราฟการเคลื่อนที่ของเอวในแกน Translate X ที่ถกูแกไขใหเปนเสนโคง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.18 

แสดงลักษณะของกราฟการเคลื่อนที่ของเอวในแกน Rotate Z ที่ถูกแกไขใหเปนเสนโคง 

 

เน่ืองจากการปรับแตงคาของเอว เราจะเพิ่มรายละเอียดอีกสักเล็กนอยในสวนของเทาและเขาเพื่อความสมบูรณ 

เน่ืองจากขณะนี้เทาของตัวละครยังเคล่ือนที่จากหลังไปหนาในลักษณะเสนตรง ซึ่งตามความเปนจริงปลายเทา

จะมีการบิดออกทางนอกลําตัวเล็กนอยในขณะเคล่ือนที่จากหลังมาหนา และหัวเขาจะบิดออกทางนอกลําตัวใน

จังหวะเดียวกัน ดังนั้นในเฟรมที่ 6 และ 18 ให Rotate ปลายเทาขางที่กาวออกทางนอกลําตัวเล็กนอย และใหบิด

หัวเขาออกในทิศทางเดียวกัน (ดูภาพประกอบที่ 6.19) 
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ภาพที่ 6.19 

สวนของปลายเทาหันออกนอกลําตัวในขาขางที่กาว และหวัเขาที่ผายออกเชนเดียวกัน 

 

กอนที่เราจะปดหัวขอเอวจาวพายุนี้ แลวเร่ิมสรางการเคล่ือนไหวใหกับรางกายทอนบน ส่ิงสุดทายท่ีเราตอง

สังเกตคือ ในจังหวะการกาวขาแตละคร้ัง นอกจากเอวจะมีหารเคล่ือนที่ในแนวบนลาง และซายขวาแลว เอวยังมี

การบิดมาดานหนาตามขาที่กาวออกไปดวย ลองมองจากมุมมองดานบนจะสังเกตไดชัดเจนกวา ในจังหวะที่ขา

กาวออกไปจนสุดในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 ใช Rotate Tool หมุนเอวไปในทิศทางตามขาขางที่กาว (ดู

ภาพประกอบที่ 6.20) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.20 

จากมุมมองดานบน แสดงสวนของเอวที่หมุนตามแกน Y ในจัวหวะที่ขากาวออกไป 
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เม่ือมาถึงตรงนี้ถือวาสวนการเคล่ือนไหวชวงลางตัวละครเราอยูในขั้นนาพอใจแลว ซึ่งในการเดินนั้นสวนท่ีสําคัญ

ที่สุดคือสวนทอนลาง เน่ืองจากเปนสวนในการกําหนดจังหวะและลักษณะการเดินโดยรวม และถือเปนฐานราก

ของการเดินเรา ถาเราสรางฐานรากไมม่ันคง ยอมสงผลไปยังสวนตางๆเหนือขึ้นไปอยางหลีกเล่ียงไมได ในการ

สรางการเดินในแตละคร้ัง ขอใหนักศึกษาใหความสําคัญกับสวนฐานรากนี้ใหดี ตอไปเราจะขึ้นไปยังสวนของ

รางกายเหนือเอวขึ้นไป 

 
เอวส่ันสะทานถึงทรวง (อก): 
ในการสรางการเดินแตละคร้ัง คงไมมีใครทําจากบนลงลาง หรือจากลําตัวลงไปหาเทา เน่ืองจากการเคล่ือนไหว

ใดๆในสวนนี้ ลวนเปนผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงของสวนตํ่ากวาเอวลงไป การกําหนดทิศทางๆตองเนนใหมี

ความสัมพันธกัน ในหัวขอเอวจาวพายุไดใหนักศึกษาเนนสวนการเคล่ือนไหวของเอวโดยละเอียดแลว ส่ิง

เหลานั้นจะสงผลใหเราเห็นไดในตอนนี้ เพราะเราจะสามารถปรับสวนของลําตัวใหสอดคลองกันไดอยางถูกตอง

ลงตัว ในขั้นตอไปเราจะทํางานในสวนของหนาอก ทําไมตองหนาอก เน่ืองจากหนาอกเปนสวนที่รับแรงตอขึ้นมา

จากเอวโดยตรง อีกท้ังเปนตัวสงผานแรงที่สําคัญไปยังสวนที่เหลือของรางกายทอนบนทั้งหมด 

 

 อยางที่เราทราบกันวาสวนของเอวท่ีถูกบิดไปสุดตามจังหวะการกาวเดินนั้นอยูในเฟรมที่ 6 และ 18 ซึ่งตามหลัก

แลวนี่ควรเปนสองเฟรมที่เราจะ Set Keys ใหกับสวนของหนาอกบิดไปในทิศทางตรงขามเพ่ือรักษาสมดุลของ

รางกายเอาไว แตอยาลืมวานี่คือวิชา 3Ds ไมใชคณิตศาสตร นี่เปนศาสตรแหงความคิดสรางสรรคและความชาง

สังเกต เอวเม่ือบิดสุดในเฟรมที่ 6 นั้น แรงจะถูกถายทอดขึ้นมาจนกวาจะถึงสวนหนาอกตองใชเวลา นี่เรียกวาคา 

Overlap หรือคาหนวงนั่นเอง ในการหนวงนั้นทางแอนนิเมชันจะใชเวลาประมาณหนึ่งถึงสองเฟรม ดังนั้นเฟรมท่ี

เราจะบิดหนาอกจึงเปนเฟรมที่ 7 และ 19  

จากมุมมองดานหนา ที่เฟรมท่ี 7 หนาอกจะบิดตามแนวแกน Rotate Z เขาหาขาขางที่ยืนเพื่อเปนการรักษา

สมดุลของรางกาย (บิดไปทางซาย) และจะบิดไปในทิศทางตรงขามที่เฟรมที่ 19 (ดูภาพตัวอยางท่ี 6.21) สวนจะ

บิดมากนอยแคไหนนั้น ขึ้นอยูกับ Character ของตัวละคร และอารมณที่ตัวละครตองการแสดงออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.21 

เฟรมที่ 7 ขาขวาเปนขาหลัก อกจะหมุนตามแนว Rotate Z เขาหาขาขางนัน้ 
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ภาพที่ 6.22 

แสดงตําแหนงของ Chest Controller หรือตัวควบคุมหนาอก ที่เรากาํลังทํางานอยู 

 

ตอนนี้เราก็จะไดการขยับหนาอกในแนวซายขวาแลว ในเวลาเดินหัวไหลของเราจะบิดในทิศทางตรงขามกับเอว 

เชนเม่ือเรากาวขาขวาเอวจะบิดไปทางซาย แตหัวไหลจะบิดไปทางขวา นี่เปนปรากฏการณรักษาสมดุลใหกับ

รางกาย เราจะใชการบิดของตัวควบคุมหนาอกในการควบคุม จังหวะในการหมุนของอกจะเปนในจังหวะท่ีขา

กาวออกไปจนสุด ซึ่งควรจะเปนเฟรมที่ 0, 12 และ 24 แตเน่ืองจากคา Overlap กวาแรงจะสงมาถึงหนาอก เรา

จะเล่ือนออกไปหนึ่งเฟรมเปนเฟรมที่ 1, 13 และ 25 (ดูภาพประกอบที่ 6.23) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.23 

ภาพตัวอยางในเฟรมที่ 1 เม่ือขาขวาเปนขาหลัก หัวไหลจะบิดไปทางซาย หรือทิศทางตรงขามกับเอว 

 

นักศึกษาอาจจะสงสัยวาอาจารยเพอไปหรือเปลา ไหนบอกวาเปนการเดินแบบ 24 เฟรม แลวจะไปสรางเฟรมที่ 

25 ไปใหมันเม่ือยทําไม อันนี้ตองทําความเขาใจกอนวาการเดินของเรายังคงเปนแบบ 24 เฟรมน่ันแหละ สวน

เฟรมท่ี 25 เราจะไมมีการนํามารวมใน Loop การเดินของเราแตอยางใด แตที่ใหใสคียเฟรมในเฟรมที่ 25 ก็ไมใช
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มาถึงขั้นนี้เราไดสรางคียเฟรมใหกับอกมากพอสมควรแลว ตอไปเปนส่ิงสุดทายท่ีเราตองการเพิ่มใหกับสวนนี้ นั่น

คือการกมเงยของมัน ทั้งหมดน้ีเปนผลกระทบจากการเคล่ือนที่ของเอวท้ังส้ิน ในการเดินแตละกาวนั้นในจังหวะท่ี

เอวเคล่ือนที่ไปถึงจุดตํ่าสุดในเฟรมที่ 3 และ 15 สวนของอกจะกมไปขางหนาเล็กนอย แตเน่ืองจากคา Overlap 

เราจะเล่ือนการแสดงผลของอกออกไปเปนเฟรมท่ี 4 และ 16 แทน และสวนอกจะกลับมาเงยขึ้นเล็กนอยเม่ือเอว

อยูในจุดสูงสุดในเฟรมที่ 6 จากนั้นจะคงระดับไวถึงเฟรมที่ 12 และอีกคร้ังในเฟรมที่ 18 คงระดับไวถึงเฟรมที่ 24 

ซึ่งแนนอนวาจากคา Overlap เราจะใสคียเฟรมสวนการเงยไวที่เฟรม 7-13 และ 19-25  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.24 

ภาพจังหวะการกมอกในเฟรมที่ 3 

สวนภาพเลือนแสดงสวนของอกในจังหวะเงยขึน้ 

 

จากนั้นเปด Graph Editor แลวทําการแกไขคากราฟใหมีลักษณะดังภาพตัวอยางที่ 6.25 

 

 

 

 

 

   

 

 
ภาพที่ 6.25 

แสดงคา Rotate X ของสวนอก 
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แขนสะบัดมัดหัวใจ: 
กวาจะมาถึงหัวขอนี้นักศึกษาคงจะเหนื่อยออนกันมาพอสมควร แตใหสบายใจไดวาการเดินของเราจวนจะเสร็จ

สมบูรณแลว และในเร่ืองของแขนนี้ก็ไมหนักหนาสาหัสเทากับขาแตอยางใด ทีนี้เรามาเริ่มกันจากจัวหวะกอน 

แขนควรจะถูกแกวงเมื่อใดและทําไมแขนตองแกวงดวย นี่ไมใชคําถามย่ัวโมโหแตตองการใหนักศึกษามีความ

เขาใจถึงที่มาและท่ีไปกอนลงมือทํา แขนจะแกวงเมื่อใด จะตอบคําถามนี้ไดคงตองตอบคําถามท่ีสองวาทําไม

ตองแกวงแขนดวยกอน ลองจินตนาการถึงแขนท้ังสองขางของคนเรา แขนเปนอวัยวะท่ีมีน้ําหนักพอสมควรและ

ย่ืนออกมามากจากลําตัว จึงมีผลอยางมากตอการรักษาสมดุลของรางกายทอนบน เน่ืองจากมนุษยเปนสัตว

สังคมที่เดินสองเทา ลองนึกภาพลิงชิมแพนซีเวลาว่ิง ถึงมันจะเดินสองเทาแตเน่ืองจากมือของมันมีขนาดยาวมาก 

เวลาว่ิงมันจึงใชมือทั้งสองขางชวยคํ้าแทนขาอีกขางหนึ่ง (ถานึกภาพไมออกใหลองน่ังยองๆแลววิ่งดู) แตกตาง

จากมนุษยที่เราจะไมใชแขนชวยในการเคล่ือนที่แตอยางไรในสภาวการณปกติ แตแขนจะมีหนาท่ีในการรักษา

ความสมดุลของรางกายไมใหลมลงนั่นเอง ใหนักศึกษาลองเอาแขนแนบลําตัวไวหามขยับแลวลองวิ่งดวย

ความเร็วเต็มที่ จะพบวาไมก่ีกาวก็เซเสียแลวทั้งๆที่ไมไดเมาแตอยางใด 

 

ดังนั้นตอขอถามที่วาทําไมตองแกวงแขน ก็เพ่ือรักษาสมดุลของรางกายไว แลวจะโยงมาถึงคําถามแรกวาแขนจะ

แกวงเม่ือไหร เพ่ือรักษาสมดุลของรางกายขาแกวงเมื่อไหรแขนก็จะแกวงเมื่อน้ัน อยางที่เราทราบกันวาเอวจะ

แกวงตามขา อกจะแกวงสวนทางกับเอว ในจังหวะเดียวกันแขนจะแกวงไปตามการแกวงของอก ในจังหวะที่อก

บิดไปถึงจุดสุดยอด แขนก็แกวงถึงจุดสุดยอดดวย แตอยาลืมวาการสงแตแรกของรางกายตองมีคา Overlap 

ดวย เอวจะบิดจากจังหวะการกาวในเฟรมที่ 0 และ 12 แรงถูกสงตอมายังอกบิดที่เฟรม 1 และ 13 ดังนั้นแรงจะ

มาถึงในเฟรม 2 และ 14 (ดูภาพประกอบที่ 6.26)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.26 

แสดงจังหวะการแกวงแขน ซึ่งจะสอดคลองกบัจังหวะการหมุนของหนาอก 
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ภาพที่ 6.27 

แสดงจังหวะการแกวงแขน ซึ่งจะสอดคลองกบัจังหวะการหมุนของหนาอก 

 
ศีรษะไมอยูนิ่ง: 
ขั้นตอนสุดทายของเราในบทเรียนน้ีคือสวนที่อยูบนสุดของรางกายน่ันคือศีรษะ สวนน้ีจะเคล่ือนที่สอดคลองกับ

สวนของหนาอก เม่ืออกเกิดการกมศีรษะจะมีการกมตามไปดวยแตจะมีคานอยกวา เน่ืองจากการเดินของเราใน

คร้ังนี้กําหนดใหเปนการเดินแบบสบายๆ ดังนั้นในสวนของคา Overlap เราจะเพิ่มใหเปนสองเฟรม เพ่ือใหการ

เดินของตัวละครมีลักษณะผอนคลาย เฟรมท่ีเราตองทําการ Set Keys ใหกับมันจึงเปนเฟรมท่ี 3 และ 15 สําหรับ

หัวตอนเงย และเฟรมที่ 7, 19 และ 32 สําหรับการกมหัว สวนความมากนอยของการกมนั้นยอมขึ้นอยูกับบุคคลิก

ของตัวละครเอง เม่ือเสร็จแลวใหทําการ Set Keys ในเฟรมที่ 24 แลวคัดลอกคาที่ไดใสไวในเฟรม 0 (ดู

ภาพประกอบที่ 6.28) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.28 

ภาพในเฟรมที่ 0, 3 และ 7 ตามลําดับจากซายมาขวา แสดงจังหวะการกมศีรษะขึน้ลง 
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ขั้นตอนสุดทายท่ีเราตองการคือ Rotate ศีรษะซายขวา เน่ืองจากผลกระทบของการบิดเอวและอก (หัวไหล) ใน

คราวน้ีเราจะใชคา Overlap เทากับสองเฟรมเชนเดียวกับการผงกศีรษะ โดยจะทําการ Set Keys ที่เฟรม 9 และ 

21 (ดูภาพประกอบที่ 6.29) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.29 

ภาพในเฟรมที่ 9 และ 21 แสดงการเซซายขวาของศีรษะ อนัเนือ่งมาจากลาํตัว 

 

เม่ือไดทุกอยางตามขั้นตอนที่กลาวมาแลวใหลอง Preview การเดินที่นักศึกษาไดสรางขึ้นมาดู อยาลืมต้ังจํานวน

เฟรมไวที่ 24 เฟรมเชนเดียวกับตอนเริ่มทํา และใหปรับการ Preview ของเราไวที่ Real-Time เพ่ือจะไดเห็น

ผลลัพธตามความเปนจริงเมื่อทําการประมวลผล (Render) ถาพบจุดใดยังไมราบร่ืนใหตรวจสอบใน Graph 

Editor ดูใหดีวามีสวนใดที่ไมตอเนื่องกันบาง สวนในบทเรียนนี้ขอจบที่ตรงน้ี อยาลืมวาการเดินเปนรากฐานท่ี

สําคัญของการทําแอนนิเมชัน และตองอาศัยความเขาใจและหัวในดานน้ีมากในระดับหนึ่ง การเดินใครๆก็เดินได 

แตถาจะใหดีตองเดินอยางมี Style และน่ีคือหัวใจของการเดิน 
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Exercise: 050109 
แบบฝกหัดประกอบการเรียน วิชา ANI 212 การขึ้นรูปสามมิติ และการออกแบบแอนนิเมชัน 2 
สาขาวิชาแอนนิเมชัน ประจําวันที่ 5 และ 8 มกราคม ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2551 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 
เนื้อหา: 
จากบทเรียนท่ีเรียนมาใหนักศึกษานําความเขาใจไปออกแบบการเดินใหกับตัวละครในไฟล Lesson 6 ที่ได

เตรียมไวให กอนลงมือออกแบบการเดินใหกําหนดดวยวาเปนการเดินในสถานท่ีและสถานการณแบบไหน อีกท้ัง

ตัวละครเดินอยูในอารมณใด 

 
กําหนดสง: 
Section 01: วันจันทรที่ 5 มกราคม พ.ศ. 2552 

Section 02: วันพฤหัสบดีที่ 15 มกราคม พ.ศ. 2552 

กอนเวลา 13.30 น. 

  

 

 


