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หัวขอ: ทฤษฎีการเดินตอเนื่องของตัวละคร (Walk Cycle) 
วัตถุประสงค: 

1. เรียนรูหลักการเคล่ือนไหวของตัวละคร ดวยทาพื้นฐานการเดิน 

2. นําความเขาใจจากบทเรียนท่ีผานมา ผนวกกับบทเรียนน้ีในการออกแบบจังหวะการเดินที่สมจริง 

3. สามารถถายทอดบุคคลิกของตัวละครผานลักษณะการเดิน 

4. เขาใจถึงการใช Graph Editor (F-Curve และ Linear) ในการปรับแตงคาการเคล่ือนที่ในสวนตางๆของ

รางกายตัวละคร 

5. ถายทอดหลักการเร่ือง Squash และ Stretch เพ่ือมาประยุกตใชผานการเดินและการเคล่ือนที่อวัยวะ

ตางๆของรางกาย 

6. สามารถกําหนดคา Timing ไดอยางเหมาะสม 

7. ผนวกการเคล่ือนไหวของตัวละครท้ังแบบ IK และ FK อยางกลมกลืนและสมจริง และเหมาะสมกับสวน

ของรางกายที่ใช  
 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.1 
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เนื้อหา: 
 
 

ทําไมตองเดิน: 
 

ในบทนี้ทั้งบทจะพูดถึงแตเร่ืองการเดินเพียงอยางเดียว นักศึกษาอาจเกิดความสงสัยวาทําไมแคเร่ืองของการเดิน

เพียงอยางเดียว จึงใชเวลาถึงหนึ่งคาบในการเรียนรู มันมีอะไรหนักหนากับการแคกาวซายกาวขวา ซึ่งไมมีใครไม

เคยเดินหรือเห็นคนอื่นเดินมากอน ดูๆไปมันก็ไมนาจะมีอะไรยากเย็นในการทําใหตัวละครเดินตามทาที่เราเดิน

กันอยูทุกวันหรืออยากใหเคาเดิน ถามีใครมีความคิดแบบนี้ก็ไมแปลกอะไร เพราะเม่ือตอนที่อาจารยหัดเดินคร้ัง

แรก (ใหกับตัวละคร) ก็มีความคิดแบบนี้ จนเม่ือไดมาเดินจริงๆถึงพบวาการเดินนั้นมีอะไรซอนอยูมากมาย ทีนี้

เราลองมาทําความเขาใจดีกวา วาการเดินนั้นมีความยากหรืองายแคไหน 

 

การเดินนั้นสําคัญไฉน การเดินมีบทบาทตอความเขาใจในภาพยนตแอนนิเมชันแคไหน (ทําไมถึงตองสอนดวย) 

ถาเกิดคําถามแบบนี้ขึ้นในใจ อยากใหลองนึกดูวาการเดินมีความจําเปนอยางไร ไมวาจะเปนตัวละครแบบไหน 

ขอแคมีขา เม่ือตองการเคล่ือนที่จากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่งในฉาก ก็ตองเดินทั้งนั้น การเดินเปนการนําพาตัว

ละครไปยังตําแหนงที่ตองการ คงไมมีตัวละครตัวไหนที่ยืนอยูที่เดิมตลอดตั้งแตเร่ิมจนจบเร่ือง ดังนั้นในแอนนิเม

ชันที่มีตัวละครที่มีขาจึงตองมีการเดินของตัวละครแทบทั้งนั้น เพียงแตการเคล่ือนไหวนี้อาจกลมกลืนไปกับการ

เคล่ือนไหวอื่นและเนื้อเร่ือง จนเราไมทันสังเกต อยากใหนักศึกษาลองนึกถึงแอนนิเมชันที่ชอบขึ้นมาสักเร่ืองหนึ่ง 

แลวลองพยายามนึกถึงฉากที่มีการเดิน จะพบวามีอยูไมนอยเลยจริงๆ 

 

นอกไปจากนั้นการเดินถือเปนทาพื้นฐานที่มีความยากที่สุดในการทําใหประสบความสําเร็จเลยทีเดียว เน่ืองจาก

ในการเดินแตละกาว การเคล่ือนไหวของอวัยวะแตละสวนจะตองมีความสอดคลองกัน แตละสวนจะสงผล

กระทบตอสวนอื่นๆที่เหลือทั้งหมดของรางกาย ลองจินตนาการดูงายๆวา เม่ือเราเดิน เร่ิมจากการกาวเทา สวน

ของเทามีการเคล่ือนไหว สวผลไปถึงขอเทา หัวเขา รวมทั้งบั้นเอว แขน หัวไหล ลําตัว ทุกสวนจะตองมีการ

เคล่ือนไหว ศีรษะจะมีการเคล่ือนที่ ทุกอยางจะมีการเคล่ือนไปในแนวแกนของมันเอง แตจะสงผลกระทบใน

ลักษณะลูกโซไปยังสวนอื่นๆ ถาเราขยับสวนใดผิดไปเพียงสวนเดียว สวนที่เหลือยอมพังไปดวยน่ันเอง ดังนั้นการ

สรางจังหวะการเดินใหกับตัวละครอยางสมจริง จึงมีความจําเปนที่ผูสรางตองมีความเขาใจในทฤษฎีและ

หลักการดานแอนนิเมชันอยางมาก   

 

กอนที่เราจะสามารถเรียนรูเร่ืองการเดิน ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานดานแอนนิเมชันอยางดีเสียกอน นี่คือสาเหตุ

วาทําไมเราตองรอจนถึงคาบที่หก ถึงจะเร่ิมการเรียนการสอนเรื่องการเดินนั่นเอง ในการรับสมัครนักสรางแอนนิ

เมชัน (Animator) ของบริษัทผลิตแอนนิเมชันชื่อดังในเมืองไทยบริษัทหนึ่ง ถึงกับใชการเดินเปนทาพื้นฐานในการ

สอบ การเดินที่ดูเหมือนเปนเร่ืองงายๆ จึงไมใชเร่ืองงายอีกตอไป เปนที่ยอมรับในวงการในระดับสากลวาการเดิน

เปนทาปราบเซียน ซึ่งการจะทําใหสมบูรณไดเปนเร่ืองที่ตองใชความรูความเขาใจอยางมาก และสามารถแสดง

ใหเห็นไดวาผูทํามีความรูความเขาใจในเร่ืองของแอนนิเมชันมากนอยแคไหน ดังนั้นเรามาเร่ิมทําความเขาใจถึง

เร่ืองการเดินกันดีกวา 
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เริ่มเดินอยางไร:    
 
ถาตองการเร่ิมเดินควรเร่ิมจากตรงไหน ในการทําใหตัวละครเดินไดอยางเสมือนจริง นักศึกษาจําเปนตองมีความ

เขาใจพื้นฐานในลักษณะของรางกายวามีความเปล่ียนแปลงอยางไร ทาเร่ิมเดินนั้นนับวามีความสําคัญ การเดิน

ควรเร่ิมจากตรงไหน ไมใชจากทายืนตรงหรือทา T-Pose แตอยางใด แตควรเร่ิมตนจากทากาวขากอน ทานี้ถือ

เปนทาต้ังตนของการเร่ิมเดิน กับคําถามที่วาทําไมไมเร่ิมจากทายืนตรง ทําไมอยูดีๆมาเร่ิมที่จังหวะท่ีกาวขาเลย 

ทั้งนี้เน่ืองจากในการเคล่ือนไหวตัวละครคงไมมีใครเดินแคกาวเดียวแลวกลับมายืนตรงแลวจึงกาวเดินตอ การ

เดินเปนการกระทําที่อาศัยความตอเนื่องกันไป กาวที่หนึ่ง กาวที่สอง กาวที่สาม และตอไปเร่ือยๆ รอยตอระหวาง

กาวมีความสําคัญมาก เพราะถาเราทิ้งใหเกิดรอยตอไวจะทําใหการเดินเกิดความสะดุดไมตอเน่ือง การเร่ิมตน

ดวยทากาวขานั้นก็เพ่ือซอนรอยตอระหวางกาวแตละกาวไว เม่ือเราเร่ิมดวยทากาวขาซาย หลังจากกาวเทาขวา

แลวเราจะจบที่ทากาวขาซายเชนกัน เม่ือเราทําการ Play Movie ทาเดินของเราแบบเลนซ้ําหรือเรียกวาแบบ 

Loop จะเกิดความกลมกลืน เหมือนเปนการเดินที่สมบูรณนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
               ภาพที่ 6.2 

           ภาพตัวอยางแสดงจังหวะการเดนิจากมุมมองดานขาง 

 

ในทาต้ังตนการเดินนี้ ใหเร่ิมจากจังหวะการกาวไปขางหนา กาวขาออกมาขางหนึ่ง (ในท่ีนี้คือขาซาย) สวนเทา

หลังจะตองเปนตัวสงแรง สนเทาจะมีลักษณะยกขึ้น ทําใหเอวเกิดการบิดเล็กนอย นี่คือทาเร่ิมตนของการเดิน 

สังเกตไดวาขาหลังเปนสวนที่ดันใหเอวเกิดการบิด เอวน้ันเปนสวนควบคุมการเคล่ือนไหวหลักของรางกาย เพราะ

เปนตัวสงตอไปยังรางกายสวนบนทั้งหมด เม่ือเอวมีการบิด สวนตางๆดานบนก็จะตองมีการเคล่ือนไหวไปดวย 

 

รางกายทอนบนที่ไดรับผลกระทบจากการบิดเอวสวนแรกคือหัวไหล เม่ือเอวบิดหัวไหลจะบิดตามในทิศทางตรง

ขามกัน และเม่ือไหลบิดจะสงผลไปยังสวนศีรษะใหเกิดการเคล่ือนไหวตาม การเคล่ือนไหวเพียงเล็กนอยของสวน

ตางๆเหลานี้ ถาเราไมใสใจก็จะไมสังเกตเห็น แตถาเราไมใสไปใหกับตัวละคร เราจะไมมีทางไดการกาวเดินที่

สมจริงไดเลย 
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กลับมาดูที่เร่ืองของเอวกันตอ จากที่บอกวาสวนตางๆของรางกายมีการเคล่ือนไหวเปนลูกโซ อยางที่บอกวาเอว 

สงผลไปไหล ไหลสงผลไปศีรษะ ในขณะท่ีสงผลอีกสวนไปท่ีแขนและมือ การสงผลนี้เรียกวา Overlap หรือเกิด

การหนวงใหเกิดความเหล่ือมลํ้าขึ้นนั่นเอง ในขณะท่ีเอวของเราขยับ มันจะใชเวลาอีกเล็กนอย กอนที่จะสงแรงไป

ยังไหล หรือพูดงายๆคือ ในเฟรมที่เราใหเอวขยับนั้น หัวไหลยังไมขยับแตจะขยับในเฟรมหรือสองเฟรมถัดมา เม่ือ

ไหลขยับแลว ก็ตองใชเวลา Overlap อีกเล็กนอย กวาที่จะสงผลไปยังศีรษะหรือแขนและมือ ปรากฏการณลูกโซ

แบบ Overlap นี้เอง ที่ทําใหตัวละครเกิดความสมจริงเวลาเดิน 

 
เดินอยางมี Style: 
การเคล่ือนไหวของตัวละคร เราตองคํานึงมากกวาเร่ืองของรูปรางภายนอกของตัวละคร หรือแคทฤษฎีที่ถูกตอง

ของการเคล่ือนไหวคืออะไร เพราะถาเราใสใจอยูแคเพียงน้ีเราจะไดตัวละครที่เปนไดแค ”ตัวละคร” ขยับไดแตไม

มีชีวิต ความแตกตางระหวางตัวละครท่ัวไปกับตัวละครท่ีมีเอกลักษณอยูที่การทําใหตัวละครนั้นมีชีวิตขึ้นมา 

ไมใชแคทําใหมันเคล่ือนไหว การสรางตัวละครใหมีชีวิตตองอาศัยเทคนิคและเคล็ดลับหลายอยางเขาชวย ในบท

นี้เรามาเร่ิมจากคําวาบุคคลิกกันกอน 

 

บุคคลิกคืออะไร เปดพจนานุกรมดูก็คงจะทราบไดวาบุคคลิกมีคําจํากัดความวาอยางไร แตเร่ืองท่ีเราตองการ

ทราบคือมันเขามามีบทบาทกับตัวละครของเราไดอยางไรตางหาก คนเราทุกคนยอมมีบุคคลิกของตัวเอง แมแต

คนที่ไมมีบุคคลิกท่ีสุดในโลกก็ยังมีบุคคลิกของตัวเอง นักศึกษาคงเคยลอเพื่อนโดยการแกลงทําทาใหเหมือนใคร

สักคนท่ีรูจัก แลวใหเพ่ือนๆทายดูวากําลังทําทาลอใครอยู นี่เปนส่ิงพิสูจนไดวาบุคคลิกมีความสําคัญขนาดไหน 

โดยปราศจากรูปรางหนาตา เรายังสามารถรับรูถึงความเปนคนๆนั้นไดผานทางบุคคลิกของเขา ตัวละครที่ไมมี

บุคคลิกใดๆก็เปนไดแควัตถุที่เคล่ือนที่ไดเทานั้น ถาเราตองการใสชีวิตและความเปนตัวตนของตัวละครขึ้นมา เรา

ก็ตองใสบุคคลิกภาพใหกับมัน การแสดงอารมณ ความรูสึก ความคิด ณ ขณะนั้น ผานออกมาเปนทาทางตางๆที่

ตัวละครนั้นแสดงออกมา ส่ิงเหลานี้จะทําใหตัวละครของเราเปนไดมากกวาตัวละคร 

 
ทาการเดนิพ้ืนฐาน: 
มาถึงเรื่องของการเดิน เม่ือเราจะเร่ิมสรางทาการเดินพื้นฐาน กอนที่เราจะเร่ิมทําการเคล่ือนไหวใดๆ ส่ิงแรกที่เรา

ตองคํานึงถึงคือตัวละครของเรามีบุคคลิกอยางไร และหรืออยูในความรูสึกอารมณแบบไหน ถาเรายังตอบคําถาม

ตัวเองตรงนี้ไมได เราก็กําลังจะสรางทาการเดินพื้นฐานออกมาจริงๆ และคําวาพื้นฐานนี้จะตกทอดเปนมรดก

ใหกับตัวละครของเรา เกิดขึ้นมาเปนตัวละครพื้นฐาน หรือเปนตัวละครแบบที่ไมมีความนาสนใจ ดูก่ีทีก็พื้นๆเห็น

อยูไดตามแอนนิเมชันพื้นฐานทั่วๆไป ถาเอาตัวละครแบบนี้ที่มีอยูทั่วโลกมาวางตอกันคงยาวกวากําแพงเมืองจีน 

แนนอนวาไมมีใครอยากเอาตัวละครไปตอขบวนพื้นฐานนี้ 

 

เราสามารถแบงปจจัยที่สําคัญที่สงผลตอการเดินใดๆของตัวละครเราไดเปนสองหัวขอใหญๆ นั่นคือเร่ืองของ

บุคคลิกและอารมณความรูสึกเปนหัวขอที่หนึ่ง สวนหัวขอท่ีสองซ่ึงมีความสําคัญไมแพกันคือเร่ืองของสถานที่ 

ยกตัวอยางเชน ตัวละครที่มีบุคคลิกแบบเดียวกัน ตัวแรกเดินอยูที่ชายหาด กับอีกตัวเดินอยูในสมรภูมิรบ 

ทามกลางเสียงระเบิดและเปลวเพลิง ทั้งสองตัวยอมมีทาทางการเดินที่แตกตางกันอยางส้ินเชิง หรือเปนสถานท่ี

เดียวกันแตตางบุคคลิกกันเชน ที่หนาสถานอาบอบนวดแหงหนึ่ง ตัวละครตัวหน่ึงเปนผูหญิงที่ทํางานอยูที่นั่น อีก
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เดินอยางไรไมใหเหนื่อย: 
เม่ือทราบความสําคัญ และรายละเอียดที่ตองคํานึงถึงในการเดินแลว ดูเหมือนวาการเดินแตละกาวชางยาก 

ลําบากเสียเหลือเกิน กวาจะใหตัวละครกาวไดแตละกาวเราตองเสียเวลามากมาย จะทําอยางไรดีไมใหเหนื่อย

เวลาเดิน การเดินไมใหเหนื่อยนั้นมีความสําคัญทั้งดานกําหนดเวลาการทํางานการสงงานของเรา และสุขภาพ

กายสุขภาพจิตไมใหเสียไป อยางท่ีไดกลาวไวในตอนตน ในฉากภาพยนตแอนนิเมชันบางฉาก ที่ตัวละครตองเดิน

ติดตอกันหลายนาที หรือบางฉากที่มีเพียงการเดินตามทางเดินยาวๆเพียงอยางเดียวท้ังฉาก เวลาเราทําจริงๆนั้น

เราจะสรางการเดินที่สมบูรณออกมาในลักษณะของ Loop หรือที่เรียกวา Walk Cycle นั่นเอง แลวใชคียเฟรม

เหลานั้น เก็บเปนคาฐานขอมูล (Data) สรางตอเปนการเดินขนาดยาวเทาไหรก็ไดตามความตองการของเรา 

จากนั้นเขามาแกเปนบางคียเฟรมไมใหผูชมเกิดความรูสึกวาตัวละครของเรา เดินดวยทาทางท่ีไมซ้ํามากเกินไป 

อีกท้ังคา Data เหลานี้ยังสามารถนําไปเรียกใชกับตัวละครตัวอื่นไดดวย ในบางกรณีที่เหมาะสม สามารถชวย

ประหยัดเวลาไดอยางมาก ดังนั้นในบทเรียนน้ีจะกลาวถึงการสรางการเดินแบบ Walk Cycle หรือการเดินแบบไม

รูเหนื่อย เพราะเปนหลักการสําคัญที่ตองทําความเขาใจของการสรางการเดินที่สมบูรณ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

                   ภาพที่ 6.3 

                ฉากที่ Jack กาวเดนิขึน้เขามาเพ่ือแสดงความรักกับคนรัก สวนหนึ่งจากภาพยนตเร่ือง The Nightmare Before Christmas 

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

 

กาวไมสะดุดแมหยุดกาว: 
ถึงแมการเดินจะเปนการเคล่ือนไหวรางกายเกือบทุกสวน แตจังหวะของการเดินนั้นขึ้นอยูกับการกาวเทาของเรา 

การเร่ิมตนการเดินจึงเร่ิมจากการสรางจังหวะการกาวของเรากอน การกาวขาจึงเปนรากฐานของการเดินใดๆ ใน

การเดินนั้นถึงแมจะไมมีสวนอื่นใดขยับเลย แตถามีการกาวขาก็ถือวาการเดินเกิดขึ้นแลว ในขั้นตอนนี้เรายังไม

คํานึงถึงสวนอื่นๆของรางกายเหนือเอวขึ้นไป ใหมุงทําความเขาใจเฉพาะในสวนต้ังแตเอวลงไป เพราะน่ีคือการ

เร่ิมตนที่สําคัญ 
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ในการกําหนดจํานวนเฟรมในการเดินแตละคร้ัง ไมมีหลักตายตัว ขึ้นอยูกับลักษณะและรูปแบบที่เราตองการใน

การเดิน ความเรงรีบหรือการเดินแบบสบายๆยอมมีจํานวนเฟรมท่ีแตกตางกัน แตหลักการงายๆที่ควรจําคือ ใน

หนึ่งชวงการเดินควรมีจํานวนเฟรมเปนเลขที่หารดวย 8 ลงตัวเชน 16, 24 หรือ 32 เน่ืองจากในหนึ่งรอบการเดินมี

ทา Pose หลักที่แตกตางกันทั้งหมดอยูแปดทานั่นเอง ในท่ีนี้เราจะใชจํานวน 24 เฟรมเน่ืองจากเราตองการสราง

การเดินที่ไมเรงรีบหรือทอดนองเกินไป จํานวน 24 เฟรมจึงทําความเขาใจไดงายและเหมาะสมกับบทเรียนน้ี เม่ือ

นักศึกษามีความชํานาญสามารถเลือกใชจํานวนเฟรมที่เหมาะสมกับลักษณะการเดินของตนเองไดตอไป 

 

เม่ือเรากําหนดจํานวนเฟรมไวที่ 24 เฟรม นั่นหมายความวาเฟรมท่ี 0 และเฟรมที่ 24 ตัวละครของเราจะอยูในทา

เดียวกัน คือครบรอบหนึ่งการเดินและกลับไปอยูในทาต้ังตน ลองนึกภาพเม่ือเราเดินโดยมีขาซายอยูดานหนานี่

คือเฟรมที่ 0 จากนั้นเรากาวขาขวาไปดานหนาที่เฟรม 12 แลวกาวขาซายไปดานหนาอีกทีหนึ่งที่เฟรม 24 ซึ่งเปน

ทาเดียวกับเฟรมที่ 0 นี่คือหนึ่งรอบการเดิน เม่ือเปนแบบนี้เราจะไดการเดินที่ตอเนื่องไปเร่ือยๆไมสะดุดหรือหยุด

หายใจ ถาเฟรมแรกและเฟรมสุดทายของหนึ่งชวงการเดินเรามีความแตกตางกัน การเดินของเราจะมีสวนสะดุด

ระหวางชวงการเดิน และจะดูเปน Loop ไปไมได  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

                   ภาพที่ 6.4 

ภาพตัวอยางคร่ึงรอบการเดิน ตั้งแตเฟรมที่ 0 – 12 เร่ิมตนดวยขาซายอยูหนาในเฟรม 0 และขาขวากลับมาอยูดานหนาแทนในเฟรมที่ 12 

 

จากภาพตัวอยางที่ 6.4 ตัวเลขดานบนแสดงระดับความสูงของสวนบนสุดของศีรษะ สังเกตที่จาก Contact ไป

Down ศีรษะจะอยูตํ่าลง และจะถูกดันใหสูงขึ้นไปกวา Contact ที่ Pass Pos และจะอยูสูงสุดที่ UP กอนที่จะ

กลับมาอยูในระดับปกติที่ Contact อีกทีหนึ่ง ทั้งหมดน้ีเปนการสงผลจากสวนของชวงลางทั้งส้ิน ทั้งเทา ขา และ

เอว จากภาพตัวอยางเปนการแสดงการเดินต้ังแตเฟรมท่ี 0 – 12 การเดินในสวนอีกคร่ึงรอบที่เหลือจะเหมือนกับ

คร่ึงรอบแรก เพียงแตจะกลับกันที่ขาขวามาอยูดานหนาแทน กอนที่จะกลับไปอยูในทาต้ังตนที่เฟรม 24 

 
จัวหวะการเดิน กับจุดสุดยอด: 
เม่ือเราเขาใจในหลักการทางทางทฤษฎีที่มีความสําคัญแลว ตอไปจะเปนแนวทางในการกาวเดินไปขางหนา

อยางม่ันใจไรกังวล ขั้นตอนตอไปนี้มีความสําคัญมากในเร่ืองของความเขาใจในการลงมือปฏิบัติ แตจะประสบ
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ภาพที่ 6.5 

แสดงทาตั้งตนของการเริ่มรอบการเดิน โดยสฟีาแสดงสวนของรางการดานขวา สวนสแีดงแสดงดานซาย 

 

ในการเดินวนจํานวน 24 เฟรมน้ัน เปนจังหวะการเดินแบบปกติ คือไมเร็วหรือชาเกินไป นี่คือส่ิงที่เราตองคํานึงถึง

เม่ือเร่ิมต้ังทาตัวละคร ในทาต้ังตนของเราน้ันจึงเปนลักษณะการเดินแบบปกติ ชวงขากาวหางกันแบบสบายๆไม

ยาวจนเกินไป น้ําหนักของลําตัวถูกท้ิงลงท่ีขาทั้งสองขางเทาๆกัน (ลงที่สนเทาขวาพอๆกับปลายเทาซาย) นี่คือสา

เหตที่ปลายเทาขวาตองเชิดขึ้นเชนเดียวกับสนเทาซาย สังเกตจากภาพตัวอยาง ในตอนนี้เราจะลืมสวนอื่นๆของ

รางกายเหนือเอวขึ้นไปกอน สนใจแตเพียงสวนจากเอวลงมา เม่ือไดตามนี้แลวที่เฟรมท่ี 0 ใหเรา Set Keys ใหกับ

สวนตางๆของตัวละครท่ีมีการเคล่ือนที่ เปนที่เขาใจแลววาเฟรมท่ี 0 และเฟรมที่ 24 ของเราตัวละครจะอยูในทา

เดียวกัน ดังนั้นเม่ือเราทําการ Set Keys ใหกับเฟรมที่ 0 แลว เราก็เล่ือน Time Slider ไปท่ีเฟรม 24 แลวทําการ 

Set Keys ที่จําเปนลงไป เม่ือเปนแบบนี้เราจะไดเฟรมท่ี 0 และ 24 ที่เหมือนกันทุกประการ 

 

ถาลองเล่ือน Time Slider ดูจะพบวาทาเดินจะคางอยูในทาเดิมต้ังแต 0 – 24 เน่ืองจากในระหวางสองเฟรมนี้ไม

มีการเคล่ือนไหวใดๆ นักศึกษาอาจจะสงสัยวาเม่ือเราไดเฟรมหัวทายออกมาเหมือนกันแบบนี้แลว ขั้นตอไปเรา

ควรจะเร่ิมตอตรงไหน ในหลักสรางการเคล่ือนไหวใดๆใหกับตัวละครมีวิธีปฏิบัติอยูที่การ Set Keys ใหกับจุดสุด

ยอดของอวัยวะน้ันๆ คําวาจุดสุดยอดในที่นี้หมายถึงจุดสุดทายที่อวัยวะใดๆเคล่ือนไปกอนที่จะเคล่ือนที่กลับ ลอง

เปรียบเทียบกับการเดินของตัวละครของเราเพื่อใหเกิดความเขาใจที่งายขึ้น สังเกตดูทาที่เรา Set Keys ในเฟรม

แรกและเฟรมสุดทายน้ัน ขาขวาอยูหนา ขาซายอยูหลัง เปนจุดที่ขาทั้งสองขางเคล่ือนมาถึงจุดสุดยอดของมัน

แลว ในเส้ียววินาทีตอไป ขาทั้งสองขางจะเคล่ือนกลับไปในทิศทางตรงขาม 

เม่ือนักศึกษาเขาใจหลักการน้ีแลว คงสามารถทราบไดวาขั้นตอไปที่เราจะ Set Keys นั้นควรจะเปนจุดสุดยอด

เม่ือขาซายกลับมาอยูดานหนา และขาขวาไปอยูดานหลังแทน หรือเรียกวาเปนทาเดียวกับทาตอนเฟรม 0 และ 

24 เพียงแตสลับขาซายขวากันนั่นเอง  

 

 8 



การเดินของเรามี 24 เฟรม ดังนั้นจุดสุดยอดเม่ือขาทั้งสองกลับมาสลับขางกันควรเปนจุดก่ึงกลางระหวางเฟรม

ทั้งหมด นั่นคือเฟรมที่ 12 ลองสังเกตดูในเฟรมที่ 12 นี้ ส่ิงที่เราตองการคือการกาวเตะขาซายมาดานหนาใน

ตําแหนงเดียวกับขาขวาที่เฟรมแรก ในการทําแบบนี้มีวิธีลัดงายๆคือใหไปท่ีเฟรม 0 เลือกไปที่เทาขวาซึ่งก็คือเทา

ขางที่อยูหนา (สําหรับตัวละครที่ Set Keys ไวที่ตัวควบคุมเทาใหเลือกไปที่ตัวควบคุมเทาเเทน) ที่หนาตาง 

Attribute จดตัวเลขคา Translate ตางๆท่ีมีลงในกระดาษ จากนั้นไปที่เฟรมที่ 12 เลือกไปที่ขาซาย (ขาหลัง) คีย

คาเหลานั้นลงไป เราจะไดขาซายกาวมาอยูในตําแหนงของขาขวาพอดี จากนั้นทําการ Set Keys ใหกับขาซายที่

เฟรมท่ี 12 นี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.6 

จากมุมมองดานขาง ขาซายจะกาวออกมาบังจนมองไมเห็นสวนของขาขวาเลย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6.7 

ภาพจากมุมมอง Perspective ที่เฟรมที่ 12 ขาทั้งสองขางจะอยูในแนวแกนเดียวกัน 
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ส่ิงที่เราตองการขั้นตอไปคือการนําขาขวาสลับไปอยูที่จุดสุดยอดดานหลัง วิธีก็เชนเดียวกับการกาวขาซาย 

เพียงแตเราตองเล่ือน Time Slider ไปท่ีเฟรม 0 หรือ 24 ที่เทาซายยังอยูดานหลัง คัดลอกคา Translate ตางๆของ

ขาหลังออกมา กลับมาที่เฟรมท่ี 12 เลือกไปที่ขาขวาแลวใสคา Translate เหลานั้นลงไป เม่ือเสร็จจะไดขาขวา

กาวกลับไปที่จุดสุดยอดดานหลัง ทําการ Set Keys จากนั้นลอง Preview Movie ดูจะพบวาจังหวะการกาวเดิน

ตอเนื่องวนเปน Loop ไดตามตองการ  

 
วิญญาณลองลอย: 
ทีนี้ลองขยับ Time Slider ไปที่เฟรมท่ีเราทําการ Set Keys ไว ทั้งเฟรมที่ 0, 12 และ 24 เทาทั้งสองขางจะอยูใน

ตําแหนงที่ถูกตอง แตอยาเพิ่งชะลาใจใหจําไวเสมอวาในการใสคา Keyframes นั้น ปญหาที่พบมักไมไดอยูที่

เฟรมท่ีเราใสคาลงไป แตจะอยูในชวงของเฟรม In Between หรือเฟรมที่ไมมี Keyframes ตางหาก  ทีนี้ใหลอง

เล่ือน Time Slider ไปเฟรมที่ 6 และ 18 ซึ่งเปนเฟรมที่เราไมได Set Keys ใหแตอยางใด แตเปนการเคล่ือนไหวที่

โปรแกรมคํานวณใหจากคา Keyframes ในเฟรมที่ 0,12 และ 24  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.8 

แสดงการกาวขาของตวัละคร หมายเลขดานลางคือหมายเลขของเฟรม 
 

ที่เฟรม 6 และ 18 เทาของตัวละครไมสัมผัสพื้นทั้งสองขาง เหมือนเปนวิญญาณลองลอย แตกอนที่เราจะแกไขใน

สวนนี้ ใหเราจัดการกับสวนของบ้ันเอวกอน เน่ืองจากการปรับแตงคา Translate ใหกับบั้นเอว จะชวยสงผลให

การแกปญหาเทาลอยในเฟรมที่ 6 และ 24 งายขึ้น 

 

ขออธิบายกอนวาในการเดินปกติของคนเรา ถาสังเกตดีๆที่บั้นเอวจะมีการขยับขึ้นลงในแนวแกน Y ในจังหวะที่

เหยียดขากาว นั่นคือในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 บั้นเอวจะอยุสูง (Up Position) สวนในเฟรมที่ 6 และ 18 เอวจะมี
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ภาพที่ 6.9 

แสดงตําแหนงของเอวในเฟรมที่ 0, 12, 24 (Up) และ 6, 18 (Down) ตามลําดับ 

 

เม่ือเอวไดที่แลวเราจะลงมาแกไขที่เทากันตอ อยางที่กลาวไววาเฟรมที่ 6 และ 18 เทาตัวละครลอยอยูกลาง

อากาศทั้งสองขาง ดังนั้นเราตองทําการแกไขใหเทาหลักอยูติดพื้นขางนึง ในท่ีนี้ในเฟรมที่ 6 เทาหลักคือเทาขวา 

ใหเราใชการเคล่ือนที่ในแนวแกน Y (แกนต้ังฉากกับพื้น) ปรับใหเทาลงมาสัมผัสกับพื้นเพื่อรับน้ําหนักท้ังฝาเทา 

ปรับแตงใหเทาของตัวละครยืนอยูบนพื้นแบบเต็มๆเทาเสมือนเปนสวนรับน้ําหนักสวนท่ีเหลือทั้งหมดของรางกาย 

และใหทําการ Set Keys ตรงจุดนี้ จากนั้นในเฟรมเดียวกัน ใหปรับเทาซายในแนวแกน Y ใหลอยสูงขึ้น และให

ปลายเทางุมลงอีกเล็กนอย (ดูภาพ 6.10 ประกอบ)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.10 

ภาพจากเฟรมที่ 6 แสดงตําแหนงของเทาขวาที่ลดลงมารับน้ําหนักรางกาย และเทาซายที่ถกูยกสูงขึ้น และงุมปลายเทาลง 
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เสร็จจากการปรับแตงเทาในเฟรมที่ 6 แลว ขั้นตอไปในเฟรมที่ 18 จะมีการ Set Keys เชนเดียวกัน แตกตางกันที่

เราตองทําการสลับคาตางๆระหวางขาซายและขาขวากัน วิธีลัดก็คือใหเลือกไปท่ีเทาขวาในเฟรมที่ 6 ทําการ

คัดลอกคา Translate ตางๆไปใสใหกับขาซายในเฟรมที่ 18 และเชนเดียวกัน ใหคัดลอกคา Translate ของเทา

ซายในเฟรมที่ 6 ไปใสไวที่เทาขวาในเฟรมที่ 18 ซึ่งเราจะไดทากาวขาที่เหมือนกันทุกอยางในสองเฟรมนี้ เพียงแต

จะสลับขางขาซายกับขวากัน เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอนการปรับแตงแกไขปญหาเทาลอย (ดูภาพประกอบที่ 6.11) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.11 

ภาพจากเฟรมที่ 18 แสดงตําแหนงของเทาซายที่ลดลงมารับน้ําหนกัรางกาย และเทาขวาทีถู่กยกสูงขึน้ และงุมปลายเทาลง 

 

ลองเล่ือน Time Slider สังเกตผลที่ได ถาออกมาเปนการเดินอยางตอเนื่องไมมีการสะดุดใดๆ แสดงวาเราทําได

ถูกตอง ถาพบวาการเดินมีการสะดุดใดๆ อาจเปนเพราะเราใสคา Translate สลับกันระหวางขาซายขวา หรือเปน

เพราะเม่ือเราแกคา Translate ใหกับขาที่กาวนั้น เราไมไดยกขึ้นลงเฉพาะในแนวแกน Y แตอาจมีการเคล่ือนที่

ผิดพลาดไปในแนวแกนอื่นๆดวย ซึ่งทําใหดูเหมือนกาวขาแลวยกลอยๆไว ไมตอเนื่องเปนชวงการเดินที่สวยงาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.12 

ภาพมุมมองดานขางแสดงเทาทั้งสองขางภายหลังการปรับแตงแลว ในเฟรมที่ 0, 6, 12, 18, 24 
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เดินเบาๆเราไมเดิน: 
ขณะนี้เราไดโครงสรางการเดินพื้นฐานมาแลว แตการเดินที่สมบูรณยังมีขั้นตอนอีกมากท่ีตองทําความเขาใจกัน 

จากคียเฟรมที่มีตอนนี้คือเฟรมที่ 0, 6, 12, 18 และ 24 แตเน่ืองจากในการเดินนั้น ชวงเวลาที่ขาหลักเรารับ

น้ําหนักของรางกายนั้น สวนของสะโพกจะมีการบิดตัวหมุนขึ้น ในขณะท่ีอีกขาท่ีกาวไปขางหนาจะพาใหสะโพก

หมุนลงไปทางนั้น สวนเหนือเอวจะตองมีการบิดตัวในทิศทางตรงกันขามเพ่ือรักษาสมดุลใหกับรางกายทอนบน 

ดังนั้นลักษณะการยุบยอของเอวในเฟรมที่ 6 และ 18 กับการยกตัวในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 จึงยังดูไมสมจริงมาก

นัก เราควรเพ่ิมการยุบของเอวขึ้นอีกสองจุดในเฟรมที่ 3 และ 15 แตใหยุบลงไปต่ํากวาระดับที่มันเปนในเฟรม 6 

และ 18 ลงไปอีก ดังนั้นตอไปนี้ในเฟรมที่ 3 และ 15 เอวของตัวละครของเราจะอยูที่ตําแหนงต่ําท่ีสุด  

 

เน่ืองจากตอนนี้ ในเฟรมที่ 3 และ 15 เปนจุดที่เอวอยูตํ่าสุด เม่ือมาถึงเฟรมท่ี 6 และ 18 เอวจะมีตําแหนงยก

สูงขึ้นเล็กนอย กอนจะยกอีกทีในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 ดังนั้นถาจะแทนระดับความสูงของเอวที่เฟรมที่ 0 เปนคา

เทากับ 0 ตัวเลขต้ังแตเฟรมท่ี 0, 3, 8, 12, 15, 18, 24 จะไดคาเปน 0, -2, -1, 0, -2, -1, 0 เม่ือไดตามนี้แลวถา

ลอง Preview Movie ดูจะพบวาสวนเทาของตัวละครเสมือนวาตองรับน้ําหนักของรางกายจริงๆ แตกตางกับตอน

แรกท่ีตัวละครเดินเหมือนเบาๆลองลอย คลายวาเทาไมตองรับน้ําหนักแตอยางใด การเดินแบบดูไรน้ําหนักน้ีเปน

ขอเสียท่ีทําใหการเดินขาดความสมจริงที่นักศึกษาควรระวังไมใหเกิดขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.13 

แสดงความแตกตางของระดับเอวระหวางเฟรมที่ 0, 3 และ 6 

 

มาถึงตรงน้ีนักศึกษาจะพบวา การกําหนดคาเคล่ือนไหวใดๆใหกับตัวละคร เราทําโดยการ Set Keys ในจุดที่เรา

ตองการ โดยที่เราไมสามารถกําหนดคาใดๆในระหวางคียเฟรมนั้นๆ หรือท่ีเรียกวาคา In Between ไดเลย ตอง

ปลอยใหโปรแกรมคํานวณใหทั้งหมด ซึ่งแนนอนวายอมมีคาบางสวนที่เราไมตองการหรือไมถูกใจเราเกิดขึ้น ใน

เร่ืองของการเดินก็เชนกัน แทบจะเปนไปไมไดเลยท่ีจะทําการเดินที่ Smooth เสมือนจริงโดยที่ไมมีการแกไขคา In 

Between เลย ดังนั้นเราจึงมีความจําเปนตองใช Graph Editor ซึ่งเปนคําส่ังควบคุมคา In Between ระหวางคีย

เฟรม ในท่ีนี้จะเนนเก่ียวกับการเดินเปนหลัก ดังนั้นจะบอกเฉพาะสวนท่ีมีความสําคัญ ถาตองการศึกษาเพิ่มเติม

ในสวนของ Graph Editor ใหดูไดในเอกสารที่จัดทําใหในคร้ังตอไป 
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ในแตละสวนของตัวละครจะมีคากราฟแยกกันออกตางหาก ใหเราเลือกดูในสวนของเอว เม่ือเปด Graph Editor 

ขึ้นมาใหลองดูคา Translate ในแกนตางๆ ถาเราทําถูกตองจะพบวาไมมีคาการเคล่ือนไหวในแกนใดๆนอกจาก

แกน Y ซึ่งกราฟที่ไดอาจมีลักษณะแตกตางกันไปในรายละเอียด แตจะมีลักษณะโดยรวมที่คลายกัน ใหนักศึกษา

ปรับแตงคา Translate Y ใหมีรายละเอียดเหมือนในภาพตัวอยาง 6.14 ซึ่งเหมาะสมกับผลลัพธที่เราตองการคร้ัง

นี้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.14 

ภาพจากหนาตาง Graph Editor ใหสังเกตที่เฟรมที่ 3 และ 15 กราฟควรปรับใหเปนมุมแหลม 

 

เม่ือจังหวะขึ้นลงของเอวอยูในลักษณะที่ตองการแลว เราจะมาเพิ่มเติมในสวนของเทาอีกสักเล็กนอย กอนที่จะไป

ยังขั้นตอไป เน่ืองจากขณะนี้จังหวะของเทาทั้งสองขางยังไมสัมพันธกันในเร่ืองของการถายนํ้าหนัก จากภาพ

ตัวอยางที่ 6.15 สังเกตดูในเฟรมที่ 2 และ 14 พบวาเทาหลังยกขึ้นมาเร็วเกินไปกอนที่เทาหลักจะรับน้ําหนักตัว

ของรางกาย ทําใหการเดินยังดูขาดน้ําหนักไมสมจริง ในท่ีนี้เราจะแกปญหาโดยการเพิ่มคียเฟรมลงไปในสอง

เฟรมน้ี ใหเทาที่รับน้ําหนักสัมผัสพื้นไดอยางเต็มที่กอนที่เทาหลังจะกาวออกไปพนพื้นดิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.15 

แสดงการเดนิในเฟรมที่ 2 เทาหลักคือเทาขวา ยังไมสามารถรับน้ําหนักของรางกายทั้งหมดได ในขณะที่เทาหลัง (เทาซาย) กาวพนระดับพ้ืนแลว 
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ที่เฟรมท่ี 2 ในจุดนี้เราจะทําการเพิ่มคียเฟรมใหกับเทาขวาลงไป โดยบังคับใหมันแบนราบกับพื้นเพื่อรับน้ําหนัก

ทั้งหมดของรางกาย ในขณะท่ีเทาซายยกขึ้นมาแลว (ดูภาพประกอบที่ 6.16) จากนั้นใหไปท่ีเฟรมท่ี 14 ทําการ

แกไขในลักษณะเดียวกันใหกับขาซาย ผลท่ีไดจะเปนการเดินที่ดูสมจริงมากขึ้น 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.16 

ตําแหนงของเทาขวาหรือเทาหลกั รับน้ําหนกัของรางกายในขณะท่ีเทาซายถูกยกขึน้ 

 

อีกเล็กนอยสําหรับการเพ่ิมคียเฟรมใหกับขาขางที่กาวในเฟรมที่ 2 และ 14 ปรับใหปลายเทางุมลงมาสัมผัสพื้นดัง

ภาพตัวอยางที่ 6.17 เพ่ือเปนการชวยสงน้ําหนักใหกับขาหลัก การเพ่ิมคียเฟรมใหกับทั้งสองเทาในครั้งนี้ อาจจะ

แทบสังเกตไมเห็นไดเลยเม่ือเรา Preview แตรายละเอียดเล็กๆนอยๆน้ี มีความสําคัญไมควรมองขามไป เม่ือเสร็จ

การเพ่ิมเติมในจุดนี้แลวเราจะเร่ิมการปรับแตงในสวนของเอวตอไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพที่ 6.17 

ที่เฟรมที่ 2 และ 14 เทาที่กาวถูกปรับใหชวยสงแรกใหกับขาหลักกอนที่จะถกูยกลอยข้ึนจากพ้ืน 
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เอวจาวพายุ: 
เอวเปนสวนสําคัญในการเดิน เพราะเปนสวนที่คอยรับน้ําหนักและประคองสวนของรางกายทั้งหมด จังหวะจาก

การกาวขาถูกสงผานไปยังสวนของเอว ที่ตองสงตอและรักษาความสมดุลของรางกายไว ในการกาวขาแตละกาว 

ขาขางที่รับน้ําหนักของรางกายจะดันเอวขึ้นใหมีระดับสูงกวาขางที่กาว สงผลใหเอวตองมีการบิดตัวเพื่อถาย

น้ําหนักกลับไปยังดานที่สูงกวานั้น เพ่ือรักษาความสมดุลของรางกาย ไมใหเราลมลงไป ลองนึกดูวาถาเอวไมทํา

หนาท่ีนี้ เราจะไมสามารถเดินครบกาวไดเลย 

 

ในสวนของตัวละคร ไมวารางกายจะเสียสมดุลแคไหนก็ไมตองหวงวาจะลมลง เพราะโลกของตัวละครเปนโลก

สมมุติ ซึ่งการที่จะทําใหมีความสมจริงขึ้นมาเราตองเสแสรงสวนตางๆเหลานี้ใหกับตัวละคร โดยเร่ิมจากในเฟรม

ที่ 6 และ 18 กอน ในสองเฟรมน้ีเอวจะตองเคล่ือนที่ตามแนวแกน X เขาหาขาหลัก (ขาที่ยืน) เล็กนอย และจะมี

การบิดขึ้นเนื่องจากขาที่ยืนจะคํ้าไวตามภาพประกอบที่ 6.18 เม่ือเสร็จจากเฟรมที่ 6 แลว ใหทําเชนเดียวกันใน

เฟรมท่ี 18 แตใหเปนในทิศทางตรงกันขาม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.18 

ภาพในเฟรมที่ 6 เอวจะเคลื่อนที่ตามแนวแกน X เขาหาขาหลกัที่ใชยืน และจะมีการบิดขึ้นในแนวแกน Z ทําใหเอวฝงขาที่กาวอยูต่าํกวาขางยืน 

 

ตามความเปนจริงเอวควรจะคางอยูในตําแหนงนี้จนกวาขาอีกขางจะกาวสุด ดังนั้นมีอีกสองคียเฟรมท่ีเราตอง

เพ่ิมเขาไป นั่นคือเฟรมที่ 12 และ 24 ในเฟรมที่ 12 จะมีคา Translate X และ Rotate Z เทากับเฟรมที่ 6 และใน

เฟรมท่ี 24 มีคาเทากับเฟรมที่ 18 แตอยาลืมวาเราตองการทําการเดินแบบ Loop ตอเนื่อง เพราะฉะน้ันคาตางๆ

ในเฟรมที่ 0 และ 24 จะตองเทากัน โดยเราสามารถ Copy คา Translate ตางๆของเอวในเฟรมที่ 24 ไปใสไวใน

เฟรมท่ี 0 ไดเลย 

 

เม่ือเราลอง Preview การเดินดูจะพบวาเอวจะคางแข็งอยูต้ังแตเฟรมท่ี 6 จนถึงเฟรมที่ 12 และจากเฟรมที่ 18 

จนถึงเฟรมที่ 24 แนนอนละก็เพราะเราใสคียเฟรมไปเหมือนกัน ซึ่งดูไมเปนธรรมชาติ จุดนี้เราไมมีความ
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ภาพที่ 6.19 

แสดงลักษณะของกราฟการเคลื่อนที่ของเอวในแกน Translate X ที่ถกูแกไขใหเปนเสนโคง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.18 

แสดงลักษณะของกราฟการเคลื่อนที่ของเอวในแกน Rotate Z ที่ถูกแกไขใหเปนเสนโคง 

 

เน่ืองจากการปรับแตงคาของเอว เราจะเพิ่มรายละเอียดอีกสักเล็กนอยในสวนของเทาและเขาเพื่อความสมบูรณ 

เน่ืองจากขณะนี้เทาของตัวละครยังเคล่ือนที่จากหลังไปหนาในลักษณะเสนตรง ซึ่งตามความเปนจริงปลายเทา

จะมีการบิดออกทางนอกลําตัวเล็กนอยในขณะเคล่ือนที่จากหลังมาหนา และหัวเขาจะบิดออกทางนอกลําตัวใน

จังหวะเดียวกัน ดังนั้นในเฟรมที่ 6 และ 18 ให Rotate ปลายเทาขางที่กาวออกทางนอกลําตัวเล็กนอย และใหบิด

หัวเขาออกในทิศทางเดียวกัน (ดูภาพประกอบที่ 6.19) 

 

 

 17 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.19 

สวนของปลายเทาหันออกนอกลําตัวในขาขางที่กาว และหวัเขาที่ผายออกเชนเดียวกัน 

 

กอนที่เราจะปดหัวขอเอวจาวพายุนี้ แลวเร่ิมสรางการเคล่ือนไหวใหกับรางกายทอนบน ส่ิงสุดทายท่ีเราตอง

สังเกตคือ ในจังหวะการกาวขาแตละคร้ัง นอกจากเอวจะมีหารเคล่ือนที่ในแนวบนลาง และซายขวาแลว เอวยังมี

การบิดมาดานหนาตามขาที่กาวออกไปดวย ลองมองจากมุมมองดานบนจะสังเกตไดชัดเจนกวา ในจังหวะที่ขา

กาวออกไปจนสุดในเฟรมที่ 0, 12 และ 24 ใช Rotate Tool หมุนเอวไปในทิศทางตามขาขางที่กาว (ดู

ภาพประกอบที่ 6.20) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.20 

จากมุมมองดานบน แสดงสวนของเอวที่หมุนตามแกน Y ในจัวหวะที่ขากาวออกไป 
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เม่ือมาถึงตรงนี้ถือวาสวนการเคล่ือนไหวชวงลางตัวละครเราอยูในขั้นนาพอใจแลว ซึ่งในการเดินนั้นสวนท่ีสําคัญ

ที่สุดคือสวนทอนลาง เน่ืองจากเปนสวนในการกําหนดจังหวะและลักษณะการเดินโดยรวม และถือเปนฐานราก

ของการเดินเรา ถาเราสรางฐานรากไมม่ันคง ยอมสงผลไปยังสวนตางๆเหนือขึ้นไปอยางหลีกเล่ียงไมได ในการ

สรางการเดินในแตละคร้ัง ขอใหนักศึกษาใหความสําคัญกับสวนฐานรากนี้ใหดี ตอไปเราจะขึ้นไปยังสวนของ

รางกายเหนือเอวขึ้นไป 

 
เอวส่ันสะทานถึงทรวง (อก): 
ในการสรางการเดินแตละคร้ัง คงไมมีใครทําจากบนลงลาง หรือจากลําตัวลงไปหาเทา เน่ืองจากการเคล่ือนไหว

ใดๆในสวนนี้ ลวนเปนผลกระทบจากการเปล่ียนแปลงของสวนตํ่ากวาเอวลงไป การกําหนดทิศทางๆตองเนนใหมี

ความสัมพันธกัน ในหัวขอเอวจาวพายุไดใหนักศึกษาเนนสวนการเคล่ือนไหวของเอวโดยละเอียดแลว ส่ิง

เหลานั้นจะสงผลใหเราเห็นไดในตอนนี้ เพราะเราจะสามารถปรับสวนของลําตัวใหสอดคลองกันไดอยางถูกตอง

ลงตัว ในขั้นตอไปเราจะทํางานในสวนของหนาอก ทําไมตองหนาอก เน่ืองจากหนาอกเปนสวนที่รับแรงตอขึ้นมา

จากเอวโดยตรง อีกท้ังเปนตัวสงผานแรงที่สําคัญไปยังสวนที่เหลือของรางกายทอนบนทั้งหมด 

 

 อยางที่เราทราบกันวาสวนของเอวท่ีถูกบิดไปสุดตามจังหวะการกาวเดินนั้นอยูในเฟรมที่ 6 และ 18 ซึ่งตามหลัก

แลวนี่ควรเปนสองเฟรมที่เราจะ Set Keys ใหกับสวนของหนาอกบิดไปในทิศทางตรงขามเพ่ือรักษาสมดุลของ

รางกายเอาไว แตอยาลืมวานี่คือวิชา 3Ds ไมใชคณิตศาสตร นี่เปนศาสตรแหงความคิดสรางสรรคและความชาง

สังเกต เอวเม่ือบิดสุดในเฟรมที่ 6 นั้น แรงจะถูกถายทอดขึ้นมาจนกวาจะถึงสวนหนาอกตองใชเวลา นี่เรียกวาคา 

Overlap หรือคาหนวงนั่นเอง ในการหนวงนั้นทางแอนนิเมชันจะใชเวลาประมาณหนึ่งถึงสองเฟรม ดังนั้นเฟรมท่ี

เราจะบิดหนาอกจึงเปนเฟรมที่ 7 และ 19  

จากมุมมองดานหนา ที่เฟรมท่ี 7 หนาอกจะบิดตามแนวแกน Rotate Z เขาหาขาขางที่ยืนเพื่อเปนการรักษา

สมดุลของรางกาย (บิดไปทางซาย) และจะบิดไปในทิศทางตรงขามที่เฟรมที่ 19 (ดูภาพตัวอยางท่ี 6.21) สวนจะ

บิดมากนอยแคไหนนั้น ขึ้นอยูกับ Character ของตัวละคร และอารมณที่ตัวละครตองการแสดงออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.21 

เฟรมที่ 7 ขาขวาเปนขาหลัก อกจะหมุนตามแนว Rotate Z เขาหาขาขางนัน้ 
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ภาพที่ 6.22 

แสดงตําแหนงของ Chest Controller หรือตัวควบคุมหนาอก ที่เรากาํลังทํางานอยู 

 

ตอนนี้เราก็จะไดการขยับหนาอกในแนวซายขวาแลว ในเวลาเดินหัวไหลของเราจะบิดในทิศทางตรงขามกับเอว 

เชนเม่ือเรากาวขาขวาเอวจะบิดไปทางซาย แตหัวไหลจะบิดไปทางขวา นี่เปนปรากฏการณรักษาสมดุลใหกับ

รางกาย เราจะใชการบิดของตัวควบคุมหนาอกในการควบคุม จังหวะในการหมุนของอกจะเปนในจังหวะท่ีขา

กาวออกไปจนสุด ซึ่งควรจะเปนเฟรมที่ 0, 12 และ 24 แตเน่ืองจากคา Overlap กวาแรงจะสงมาถึงหนาอก เรา

จะเล่ือนออกไปหนึ่งเฟรมเปนเฟรมที่ 1, 13 และ 25 (ดูภาพประกอบที่ 6.23) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.23 

ภาพตัวอยางในเฟรมที่ 1 เม่ือขาขวาเปนขาหลัก หัวไหลจะบิดไปทางซาย หรือทิศทางตรงขามกับเอว 

 

นักศึกษาอาจจะสงสัยวาอาจารยเพอไปหรือเปลา ไหนบอกวาเปนการเดินแบบ 24 เฟรม แลวจะไปสรางเฟรมที่ 

25 ไปใหมันเม่ือยทําไม อันนี้ตองทําความเขาใจกอนวาการเดินของเรายังคงเปนแบบ 24 เฟรมน่ันแหละ สวน

เฟรมท่ี 25 เราจะไมมีการนํามารวมใน Loop การเดินของเราแตอยางใด แตที่ใหใสคียเฟรมในเฟรมที่ 25 ก็ไมใช
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มาถึงขั้นนี้เราไดสรางคียเฟรมใหกับอกมากพอสมควรแลว ตอไปเปนส่ิงสุดทายท่ีเราตองการเพิ่มใหกับสวนนี้ นั่น

คือการกมเงยของมัน ทั้งหมดน้ีเปนผลกระทบจากการเคล่ือนที่ของเอวท้ังส้ิน ในการเดินแตละกาวนั้นในจังหวะท่ี

เอวเคล่ือนที่ไปถึงจุดตํ่าสุดในเฟรมที่ 3 และ 15 สวนของอกจะกมไปขางหนาเล็กนอย แตเน่ืองจากคา Overlap 

เราจะเล่ือนการแสดงผลของอกออกไปเปนเฟรมท่ี 4 และ 16 แทน และสวนอกจะกลับมาเงยขึ้นเล็กนอยเม่ือเอว

อยูในจุดสูงสุดในเฟรมที่ 6 จากนั้นจะคงระดับไวถึงเฟรมที่ 12 และอีกคร้ังในเฟรมที่ 18 คงระดับไวถึงเฟรมที่ 24 

ซึ่งแนนอนวาจากคา Overlap เราจะใสคียเฟรมสวนการเงยไวที่เฟรม 7-13 และ 19-25  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.24 

ภาพจังหวะการกมอกในเฟรมที่ 3 

สวนภาพเลือนแสดงสวนของอกในจังหวะเงยขึน้ 

 

จากนั้นเปด Graph Editor แลวทําการแกไขคากราฟใหมีลักษณะดังภาพตัวอยางที่ 6.25 

 

 

 

 

 

   

 

 
ภาพที่ 6.25 

แสดงคา Rotate X ของสวนอก 
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แขนสะบัดมัดหัวใจ: 
กวาจะมาถึงหัวขอนี้นักศึกษาคงจะเหนื่อยออนกันมาพอสมควร แตใหสบายใจไดวาการเดินของเราจวนจะเสร็จ

สมบูรณแลว และในเร่ืองของแขนนี้ก็ไมหนักหนาสาหัสเทากับขาแตอยางใด ทีนี้เรามาเริ่มกันจากจัวหวะกอน 

แขนควรจะถูกแกวงเมื่อใดและทําไมแขนตองแกวงดวย นี่ไมใชคําถามย่ัวโมโหแตตองการใหนักศึกษามีความ

เขาใจถึงที่มาและท่ีไปกอนลงมือทํา แขนจะแกวงเมื่อใด จะตอบคําถามนี้ไดคงตองตอบคําถามท่ีสองวาทําไม

ตองแกวงแขนดวยกอน ลองจินตนาการถึงแขนท้ังสองขางของคนเรา แขนเปนอวัยวะท่ีมีน้ําหนักพอสมควรและ

ย่ืนออกมามากจากลําตัว จึงมีผลอยางมากตอการรักษาสมดุลของรางกายทอนบน เน่ืองจากมนุษยเปนสัตว

สังคมที่เดินสองเทา ลองนึกภาพลิงชิมแพนซีเวลาว่ิง ถึงมันจะเดินสองเทาแตเน่ืองจากมือของมันมีขนาดยาวมาก 

เวลาว่ิงมันจึงใชมือทั้งสองขางชวยคํ้าแทนขาอีกขางหนึ่ง (ถานึกภาพไมออกใหลองน่ังยองๆแลววิ่งดู) แตกตาง

จากมนุษยที่เราจะไมใชแขนชวยในการเคล่ือนที่แตอยางไรในสภาวการณปกติ แตแขนจะมีหนาท่ีในการรักษา

ความสมดุลของรางกายไมใหลมลงนั่นเอง ใหนักศึกษาลองเอาแขนแนบลําตัวไวหามขยับแลวลองวิ่งดวย

ความเร็วเต็มที่ จะพบวาไมก่ีกาวก็เซเสียแลวทั้งๆที่ไมไดเมาแตอยางใด 

 

ดังนั้นตอขอถามที่วาทําไมตองแกวงแขน ก็เพ่ือรักษาสมดุลของรางกายไว แลวจะโยงมาถึงคําถามแรกวาแขนจะ

แกวงเม่ือไหร เพ่ือรักษาสมดุลของรางกายขาแกวงเมื่อไหรแขนก็จะแกวงเมื่อน้ัน อยางที่เราทราบกันวาเอวจะ

แกวงตามขา อกจะแกวงสวนทางกับเอว ในจังหวะเดียวกันแขนจะแกวงไปตามการแกวงของอก ในจังหวะที่อก

บิดไปถึงจุดสุดยอด แขนก็แกวงถึงจุดสุดยอดดวย แตอยาลืมวาการสงแตแรกของรางกายตองมีคา Overlap 

ดวย เอวจะบิดจากจังหวะการกาวในเฟรมที่ 0 และ 12 แรงถูกสงตอมายังอกบิดที่เฟรม 1 และ 13 ดังนั้นแรงจะ

มาถึงในเฟรม 2 และ 14 (ดูภาพประกอบที่ 6.26)   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.26 

แสดงจังหวะการแกวงแขน ซึ่งจะสอดคลองกบัจังหวะการหมุนของหนาอก 
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ภาพที่ 6.27 

แสดงจังหวะการแกวงแขน ซึ่งจะสอดคลองกบัจังหวะการหมุนของหนาอก 

 
ศีรษะไมอยูนิ่ง: 
ขั้นตอนสุดทายของเราในบทเรียนน้ีคือสวนที่อยูบนสุดของรางกายน่ันคือศีรษะ สวนน้ีจะเคล่ือนที่สอดคลองกับ

สวนของหนาอก เม่ืออกเกิดการกมศีรษะจะมีการกมตามไปดวยแตจะมีคานอยกวา เน่ืองจากการเดินของเราใน

คร้ังนี้กําหนดใหเปนการเดินแบบสบายๆ ดังนั้นในสวนของคา Overlap เราจะเพิ่มใหเปนสองเฟรม เพ่ือใหการ

เดินของตัวละครมีลักษณะผอนคลาย เฟรมท่ีเราตองทําการ Set Keys ใหกับมันจึงเปนเฟรมท่ี 3 และ 15 สําหรับ

หัวตอนเงย และเฟรมที่ 7, 19 และ 32 สําหรับการกมหัว สวนความมากนอยของการกมนั้นยอมขึ้นอยูกับบุคคลิก

ของตัวละครเอง เม่ือเสร็จแลวใหทําการ Set Keys ในเฟรมที่ 24 แลวคัดลอกคาที่ไดใสไวในเฟรม 0 (ดู

ภาพประกอบที่ 6.28) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.28 

ภาพในเฟรมที่ 0, 3 และ 7 ตามลําดับจากซายมาขวา แสดงจังหวะการกมศีรษะขึน้ลง 
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ขั้นตอนสุดทายท่ีเราตองการคือ Rotate ศีรษะซายขวา เน่ืองจากผลกระทบของการบิดเอวและอก (หัวไหล) ใน

คราวน้ีเราจะใชคา Overlap เทากับสองเฟรมเชนเดียวกับการผงกศีรษะ โดยจะทําการ Set Keys ที่เฟรม 9 และ 

21 (ดูภาพประกอบที่ 6.29) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที่ 6.29 

ภาพในเฟรมที่ 9 และ 21 แสดงการเซซายขวาของศีรษะ อนัเนือ่งมาจากลาํตัว 

 

เม่ือไดทุกอยางตามขั้นตอนที่กลาวมาแลวใหลอง Preview การเดินที่นักศึกษาไดสรางขึ้นมาดู อยาลืมต้ังจํานวน

เฟรมไวที่ 24 เฟรมเชนเดียวกับตอนเริ่มทํา และใหปรับการ Preview ของเราไวที่ Real-Time เพ่ือจะไดเห็น

ผลลัพธตามความเปนจริงเมื่อทําการประมวลผล (Render) ถาพบจุดใดยังไมราบร่ืนใหตรวจสอบใน Graph 

Editor ดูใหดีวามีสวนใดที่ไมตอเนื่องกันบาง สวนในบทเรียนนี้ขอจบที่ตรงน้ี อยาลืมวาการเดินเปนรากฐานท่ี

สําคัญของการทําแอนนิเมชัน และตองอาศัยความเขาใจและหัวในดานน้ีมากในระดับหนึ่ง การเดินใครๆก็เดินได 

แตถาจะใหดีตองเดินอยางมี Style และน่ีคือหัวใจของการเดิน 
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Exercise: 050109 
แบบฝกหัดประกอบการเรียน วิชา ANI 212 การขึ้นรูปสามมิติ และการออกแบบแอนนิเมชัน 2 
สาขาวิชาแอนนิเมชัน ประจําวันที่ 5 และ 8 มกราคม ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2551 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 
เนื้อหา: 
จากบทเรียนท่ีเรียนมาใหนักศึกษานําความเขาใจไปออกแบบการเดินใหกับตัวละครในไฟล Lesson 6 ที่ได

เตรียมไวให กอนลงมือออกแบบการเดินใหกําหนดดวยวาเปนการเดินในสถานท่ีและสถานการณแบบไหน อีกท้ัง

ตัวละครเดินอยูในอารมณใด 

 
กําหนดสง: 
Section 01: วันจันทรที่ 5 มกราคม พ.ศ. 2552 

Section 02: วันพฤหัสบดีที่ 15 มกราคม พ.ศ. 2552 

กอนเวลา 13.30 น. 

  

 

 


