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ภาพประกอบที่ 7.1 

การแสดงออกทางสีหนาถือเปนการสือ่ความหมายสําคญัในการแสดงความรูสึกตัวละคร 
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เนื้อหา: 
 
จากบทที่ผานมาเราไดเรียนรูถึงการควบคุมสวนตางๆของรางกายใหกับตัวละคร เรียกวาต้ังแตหัวจรดเทา

เลยทีเดียว ความเขาใจและหลักการท่ีนักศึกษาไดรับผานการสรางจังหวะการเดินของตัวละคร สามารถ

นําไปพัฒนาในการออกแบบบุคคลิกและการเคล่ือนไหวตัวละครในงานของนักศึกษาเองตอไป และเช่ือวา

หลายคนรูสึกวาการสรางจังหวะการเคล่ือนไหวใหกับตัวละครในแตฉาก มีเร่ืองที่ตองคํานึงถึงมากมายไมใช

นึกจะขยับสวนไหนก็ขยับอีกตอไป  

 

ในการสรางแอนนิเมชันของนักศึกษาตองใชความคิดและความใสใจมาก ในการสรางการเคล่ือนไหวที่เปน

ธรรมชาติใหกับตัวละครซ่ึงดูจะเปนงานที่หนักหนามากแลว แตนั่นยังเปนเพียงแคคร่ึงเดียวของการ 

Animate ที่เราตองทําใหกับตัวละครในแตละฉาก บทนี้เราจะลงลึกกันในเฉพาะสวนของใบหนา ซึ่งเฉพาะ

สวนใบหนาเพียงสวนเดียวตองใชความใสใจและความอดทนไมนอยไปกวาที่เรามีใหกับสวนของรางกายทั้ง

ตัวเลยทีเดียว เน่ืองจากใบหนามีองคประกอบมากมายทั้ง ดวงตา ค้ิว หนาผาก ริมฝปาก และขากรรไกร อีก

ทั้งมีการเคล่ือนไหวอยูแทบจะตลอดเวลา  

 

 

รูหนาไมรูใจ: 
 
กอนลงลึกถึงขั้นตอนการปฏิบัติ อยากใหนักศึกษาเขาใจถึงความสําคัญของการแสดงความรูสึกของตัว

ละครผานทางใบหนากอน คําวาใบหนานี้รวมถึงดวงตา ใบหู ค้ิว คาง ปาก แกม เรียกวาทุกอยางที่เปน

สวนประกอบของศีรษะนั่นเอง มาถึงคําถามวาในการแสดงความรูสึกทางใบหนามีความสําคัญแคไหน ถา

อยางนั้นตองถามกลับไปวาทําไมเวลาคนเราพูดคุยกันถึงตองมองหนากันละ ทําไมไมไปมองเทา มอง

หัวไหล มองหัวเขา นั่นเพราะวาคนเราแสดงออกถึงความรูสึกสวนใหญผานทางสีหนาน่ันเอง ใบหนาเรียกได

วาเปนจุดแรกๆท่ีคนเราจะส่ือสารกันได ไมย่ิงหยอนไปกวาทาทางของรางกาย หรือท่ีเรียกวา Body 

Language นั่นเอง แตเน่ืองจากวาสวนของใบหนามีขนาดเล็ก ไมสามารถมองเห็นไดจากในระยะไกล ดังนั้น

ทาทางของรางกายจะเขามามีบทบาทมากกวาเม่ือเราไมสามารถส่ือดวยสีหนาได  

 

อยากใหนักศึกษาลองเปดภาพยนตสักเร่ืองหนึ่งดู โดยใหปดเสียงไว แลวลองพยายามคาดเดาวาตัวละครมี

ความตองการอยางไร ส่ือความหมายออกมาในอารมณไหน โกรธ โมโห ดีใจ มีความสุข แบบใด ถาสามารถ

เขาใจส่ิงที่ตัวละครส่ือออกมาได ใหนักศึกษาลองคิดดูวาเราเขาใจความรูสึกของตัวละครตัวนั้นไดอยางไร 

สวนหนึ่งยอมมากจากการอานสีหนาของตัวละครใชหรือไม แลวลองนึกถึงภาพยนตเร่ืองเดิม แตคราวน้ีตัว

ละครจะมีหนาแบบไรความรูสึก คือไมแสดงออกใดๆทางสีหนาเลย (หนาน่ิงเหมือนเปนรูปปน) แลวลอง

จินตนาการดูวาเราจะเขาใจส่ิงตางๆท่ีตัวละครจะส่ืออกมาไดแคไหน การสรางแอนนิเมชันที่ไมมีการ 

Animate หรือการสรางการเคล่ือนไหวใดๆใหกับใบหนาของตัวละครเลยก็ไมตางอะไรกัน แบบน้ีเรายังอยาก

ใหตัวละครของเรามีหนาแบบไมแสดงความรูสึกแบบนั้นหรือ  
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“รูหนาไมรูใจ” ไมทราบวานักศึกษาเคยโดนแฟนวาดวยคําพูดแบบนี้มาบางหรือเปลา ถาเคยก็อยาเพิ่งเสียใจ 

เราเองอาจเปนคนแสดงความรูสึกทางสีหนาไมเกง หรือเราอาจจะพยายามแลวแตเคาไมพยายามอานเอง 

แตไมเปนไรเพราะวาในบทนี้เราจะมาเรียนรูการส่ือความหมายตางๆผานทางใบหนากัน เช่ือวาจากนี้ไปคง

ไมมีใครถูกวาแบบนี้ไดอีก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.2 

ปราศจากสีหนา ตัวละครก็ไมตางอะไรกับทอนไม ถึงแมจะเคยมีชวีติแตก็ไรซึ่งจิตใจ 

 

ความหมายจากใบหนา: 
 
หัวใจในการสรางแอนนิเมชันคือการส่ือความหมายและการถายทอดขอความที่ตองการไปยังผูชม ในการส่ือ

ความหมายนั้น มีความจําเปนอยางย่ิงที่ขอความที่เราส่ือออกไปตองชัดเจน ขอความที่ไมชัดเจนจะสราง

ความสับสนใหกับผูชมวาเราตองการส่ืออะไรออกไปแน ในการใชหนาตาส่ือความหมาย ใหจําไวเสมอวา

ความรูสึกท่ีหนาตาเราสงออกไปตองชัดเจนและมีเพียงขอความเดียว ไมวาความรูสึกนั้นจะเปนความรูสึกท่ี

ชัดเจนเชน วันนี้มีความสุขจัง, โอย...นาเบื่ออะไรแบบนี้ หรือจะเปนความรูสึกท่ีซับซอนขึ้นมาเชน ฉันคิดวา

ฉันควรจะมีความสุขกวาที่เปนอยูตอนนี้, ฉันรักเคาแตตองการแสรงวาไมรัก เปนตน ใหจําไววาความรูสึก
ไมวาแบบไหนส่ิงที่เราส่ือออกมาตองชัดเจนและมีเพียงอยางเดียวเทานัน้ในชวงเวลาเดียวกัน  
 
ในทางแอนนิเมชันการแสดงออกทางสีหนาของตัวละครน้ัน มีอวัยวะสําคัญสงผลตอขอความที่ส่ืออกมา

มากที่สุดอยูสามอยางคือ ดวงตา ค้ิว และปาก ทั้งสามสวนน้ีเม่ือแสดงอารมณออกมาจะเห็นไดชัดเจน และ

ทั้งสามสวนนี้สามารถแสดงออกถึงอารมณที่สอดคลองกัน เชน ดวงตาเศรา หวางค้ิวเศรา และปากที่ดูเศรา 

ส่ิงที่ไดคือตัวละครที่ส่ือถึงคนท่ีตกอยูในหวงความเศรา (ดูภาพประกอบที่ 7.3) แตเราก็สามารถสรางอารมณ

ที่ซับซอนขึ้นจากความขัดแยงกันของอวัยวะท้ังสามได ซึ่งอาจส่ือความหมายไปในทางเดียวกันหรือขัดแยง

กัน เชนตัวละครที่มีดวงตาเศรา หวางค้ิวเศรา แตปากย้ิมอยู ผลลัพธที่ไดยังคงเปนคนที่ตกอยูในหวงความ
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ภาพประกอบที่ 7.3 

ดวงตาเศรา หวางคิ้วเศรา และริมฝปากทีเ่ศรา ใหความรูสึกผิดหวัง ทอแท ของตัวละคร 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.4 

ดวงตาเศรา หวางคิ้วเศรา แตมีริมฝปากยิ้ม ยังคงใหความรูสกึเศรา ทอแท ผดิหวัง แตในรูปแบบที่ซับซอนกวา 

นอกจากสวนของหนาตาแลว เรายังสามารถใชสวนของรางกายชวยในการบงบอกอารมณไดดวย ทาทาง

ของรางกายสามารถสงเสริมหรือหักลางความซับซอนในการแสดงความรูสึกของตัวละครไดเปนอยางดี ลอง
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ภาพประกอบที่ 7.5 

ทายนืทีท่อแทหมดหวัง เม่ือรวมกับใบหนาที่เศราสรอย รอยยิ้มนี้จึงเปนรอยยิ้มยอมรับโชคชะตารายๆของตวัละคร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.6 

ใบหนาและทาทางทีส่อดคลองกนั เหมาะสําหรับการแสดงอารมณที่ไมซับซอนของตัวละคร 

จากแนวความคิดที่กลาวมานักศึกษาสามารถนําสวนของหนาตาท่ีแสดงอารมณขัดแยงกัน มาประยุกต

สรางเปนการส่ืออารมณแบบที่ซับซอนขึ้นได ในขณะเดียวกันหนาตาที่อวัยวะทุกสวนแสดงอารมณ
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หนาเรามีสองซีก อยาทาํเหมือนวามีซีกเดียว: 
 
ในโลกแหงแอนนิเมชันส่ิงหนึ่งที่ทําใหงานของเราดูไมสมจริงคือ ทุกส่ิงทุกอยางดูเทากันมากไป (สมมาตร) 

ในการแสดงความรูสึกทางใบหนา เราสามารถสรางสรรคอารมณขึ้นมาไดมากมาย แตใบหนาของเราจะดู

หนาเบื่อถามันมีความเทากันมากไปสําหรับหนาซีกซายกับซีกขวา ในสวนศีรษะของคนเรามีองคประกอบที่

เหมือนกันทุกสวนในหนาท้ังสองซีก นั่นคือสาเหตที่เม่ือเราขึ้นโมเดลศีรษะเราสามารถสรางขึ้นมาแคซีกเดียว 

แลวทําการ Mirror อีกซีกขึ้นมาไดเลย แตการแสดงอารมณนั้นเราควรหลีกเล่ียงการรักษาความเหมือนกัน

ของหนาทั้งสองซีกไว ลองยกค้ิวขางหนึ่งขึ้นสูงกวาอีกขาง หรือลดมุมปากขางใดขางหนึ่งใหตํ่ากวาอีกขางลง 

สักเล็กนอยเวลาแสดงความรูสึก ส่ิงเหลานี้จะชวยใหตัวละครเราดูมีเสนหเพ่ิมขึ้นอีกมาก (เปรียบเทียบจาก

ภาพประกอบที่ 7.7 และ 7.8) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.7 

แสดงใบหนาแบบสมมาตร คือมีการแสดงออกที่เทากนัทั้งซกีซายและขวา 
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ภาพประกอบที่ 7.8 

แสดงใบหนาแบบไมสมมาตร ใหความรูสึกเปนธรรมชาติมากกวา 

 

การผสมผสานการแสดงอารมณบนใบหนาแบบไมสมมาตรน้ี สามารถเกิดเปนความรูสึกท่ีแตกตางไปจาก

เดิมได เชนในภาพตัวอยางที่ 7.7 จากรอยย้ิมและดวงตาท่ีดูดุบนใบหนาแบบสมมาตรนี้ บอกวาตัวละคร

ของเราย้ิมออกมาแบบไมพอใจนิดๆ ในขณะภาพประกอบท่ี 7.8 เรายกค้ิวขางซายของตัวละครขึ้นอีก

เล็กนอย พรอมทั้งปรับรอยย้ิมที่มุมปากซายอีกนิดหนอย ในขณะท่ีตาขางขวาหดเล็กลง ใหความรูสึกตัว

ละครย้ิมแบบกวนๆ หาเรื่องผูชมอยู หรือถาเปนรอยยิ้มแบบไมพอใจ ก็แฝงเลศนัยอะไรสักอยางนาสงสัย นี่

คือประโยชนจากการแสดงออกทางอารมณของใบหนาแบบไมสมมาตร ซึ่งใหความรูสึกที่ซับซอนและดูเปน

ธรรมชาติไดดีกวา 

 

 

ความสมัพันธฉันพี่นองระหวาง หู ตา จมูก ปาก: 
 
ความสัมพันธระหวางองคประกอบตางๆของใบหนาเชนเดียวกับสวนอื่นๆของรางกาย นั่นคือหลักการลูกโซ

ที่เราเรียนรูในบทท่ีแลว อวัยวะบนใบหนาก็เชนกัน เม่ือส่ิงใดส่ิงหนึ่งเคล่ือนไหวยอมสงผลกระทบไปยังสวน

อื่นๆดวย การท่ีเราไมทําความเขาใจในเร่ืองความสัมพันธของอวัยวะบนใบหนา ยอมทําใหการแสดงออก

ของตัวละครของเราขาดความเสมือนจริงและดูไมเปนธรรมชาติ ลองมองไปที่ใบหนาตัวละครท่ีเราสรางขึ้น 

อยามองแตเพียงแควาหนาตาของตัวละครเราเปนอยางไร ใหมองไปอีกวาภายใตพื้นผิวของหนานั้นเปน

อะไร ใตผิวหนังของคนเรายอมเปนกลามเนื้อ ใหนักศึกษาลองเอามือจับที่ต่ิงหูของตัวเองดู ลองอา

ปากกวางๆแลวขยับขึ้นลง เราจะรูสึกไดถึงการขยับของบริเวณต่ิงหูที่เราสัมผัส นี่เปนเพราะกลามเน้ือใต
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ในการสรางตัวละครขั้นสูงนั้น ผูสรางไมไดสรางแครางกายของตัวละครเทานั้น หากแตไดสรางกระดูกและ

สวนตางๆของกลามเน้ือขึ้นมาเสมือนวาตัวละครนั้นมีชีวิตขึ้นมาจริงๆ สวนตางๆเหลานี้หาใชผูสรางตองการ

สรางขึ้นมาโดยไมมีความสําคัญแตอยางใด แตสวนของกลามเน้ือเหลานี้จะเปนตัวกําหนดการเปล่ียนแปลง

ของสวนตางๆบนรางกายตัวละครไดอยางถูกตองและตรงตามหลักความเปนจริงที่สุด เชนเม่ือเรางอแขน 

สวนของกลามแขนก็จะเห็นชัดขึ้นมาอยางถูกตอง ไมเหมือนเวลาเรางอหลอดกาแฟแตอยางใด ดูจาก

ภาพประกอบที่ 7.9 จะเห็นไดวาภายใตรางกายของตัวละครสวยๆน้ันมันมีอะไรซอนอยูบาง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.9 

ภายใตผิวหนังของ Fiona ประกอบดวยกลามเนื้อกวา 90 ชิ้น และโครงกระดูกสมบูรณของรางกาย 

Copyright © 2006 DreamWorks, LLC. All rights reserved 

   

เม่ือทราบแบบนี้แลวอาจมีบางคนบอกวามันไมมากไปหรือ อะไรจะยุงยากขนาดน้ี อยาเพิ่งทอใจกันไปกอน 

การสรางชีวิตใหกับตัวละครสักตัวใหมีความสมบูรณแบบนั้น ยอมมีความยากลําบากและมีขั้นตอนที่

ซับซอนมากมาย แตถาเราไมไดสรางตัวละครท่ีมีความเสมือนจริงระดับ Realistic หรือเราไมไดมีทีมผูชวย

คอยปรนนิบัติสักย่ีสิบสามสิบคน เราก็ยังไมมีความจําเปนตองลงลึกถึงการสรางสวนของกลามเน้ือ เพียงแต

มีหลักการพ้ืนฐานที่เราควรทราบและตองปฏิบัติตาม ซึ่งจะชวยใหการเคล่ือนไหวใบหนาของตัวละครมี

ความเสมือนจริงขึ้น ดังนี้ 

- เม่ือมุมปากมีการขยับขึ้น อยาลืมที่จะดึงหูขึ้นสักเล็กนอยดวย 

- เม่ือมีการขยับขากรรไกรลง (อาปากออก) ระดับหูจะลดลงเล็กนอย 

- ในการย้ิมเยาะ หรือย้ิมแบบเจาเลห ตองมีการการยนจมูกขึ้นดวย 

- เวลาย้ิม บริเวณแกมของตัวละครจะเชดิขึ้น 

- เวลาอาปากออก จะสงผลไปยังสวนของแกมใหดึงบริเวณฐานจมูกลงเล็กนอย 

- อยาลืมกลามเน้ือบริเวณคอ จะมีการขยับเม่ือเราขยับขากรรไกร หรืออาปาก 

เม่ือถึงเวลาทํางาน การ Set Keys ใหกับตัวละครนั้น ใหเราแบงสวนการทํางานออกเปนสองสวน นั่นคือสวน

ของรางกายทั้งหมดรวมท้ังศีรษะ และอีกสวนคือเฉพาะใบหนา ใหความสําคัญกับทั้งสองสวนน้ีเทาเทียมกัน 
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ภาพประกอบที่ 7.10 

เม่ือตัวละครยิ้ม ยอมสงผลไปยังสวนตางๆบริเวณใบหนา ตองเคลื่อนไหลอยางสอดคลองกลมกลืนกนั 

Copyright © 2006 DreamWorks, LLC. All rights reserved 

แตถึงอยางไรการ Animate สวนของใบหนาก็มีขอควรระวัง อยางที่เราทุกคนทราบวาใบหนาเปรียบเสมือน

ปายประกาศขนาดใหญ เขียนบรรยายความรูสึกของตัวละครในขณะนั้น ดังนั้นขอความที่เขียนตองชัดเจน

และมีที่มาที่ไป ซึ่งเปนขอเสียของนักสรางแอนนิเมชันที่เร่ิมตนทํางานมักจะขาดไป ยกตัวอยางที่พบไดบอย

คือการเคล่ือนไหวที่ไมจําเปน และไมสมเหตุสมผล เม่ือถามไปวาการเคล่ือนไหวนั้นเกิดจากอะไร สวนมาก

จะตอบไมได หรือตอบวาเพราะคียเฟรมชวงนั้นมันดูวางอยู เลยใสการเคล่ือนไหวเขาไปไมใหตัวละครดูนา

เบ่ือ อันนี้เปนขอควรระวังมิใหเกิดเหตุการณแบบนี้ขึ้น เพราะการเคล่ือนไหวที่ไมมีเหตุผลมีแตจะสรางความ

สับสนใหกับผูชม สวนของใบหนาก็เชนเดียวกับสวนอื่น มันจะเคลื่อนไหวเม่ือมีเหตุหรือปจจัยอะไรทําใหมัน

เกิด ตามทฤษฎีทางแอนนิเมชัน คําวาเหตุจะตองมากอนคําวาผลเสมอ การแสดงอารมณแบบไรซึ่งที่มาที่ไป 

มีแตจะสรางความเลอะเทอะใหกับตัวงานของเราเทาน้ัน และจะทําใหขอความที่เราตองการส่ือออกไปจริงๆ

เม่ือถึงเวลา ขาดความชัดเจนลงไป 

 

แตก็ไมใชวาหนาของตัวละครเราตองอยูเฉยๆตลอดเวลา เราสามารถใสการเคล่ือนไหวที่นาสนใจลงไปได 

เพียงแตตองหาเหตุใหไดกอน ยกตัวอยางเชน ฉากท่ีตัวละครยืนอยูเฉยๆ เราอาจจะบังคับใหมีแมลงวันสัก

ตัวออกมาบินผาน เม่ือมีแมลงวันบินมาทีนี้เรายอมสามารถขยับดวงตาของตัวละครใหมองตามได สามารถ

แสดงความรูสึกทางสีหนาวาชอบหรือไมชอบที่มีแมลงวันบินมา อีกท้ังสามารถสรางการเคล่ือนไหวใหกับ

รางกาย เชนเอามือขึ้นมาปด หรือพยายามจะตบแมลงวันตัวนั้น เทานี้การเคล่ือนไหวและการแสดงอารมณ

ของตัวละครของเราก็มีที่มาและที่ไป มีเหตุมากอนผลแลว 
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รูปแบบในการสื่อความหมาย: 
เม่ือเราทราบถึงขั้นตอนในการสรางแอนนิเมชันใหกับสวนของใบหนากันมาพอสมควรแลว ทีนี้เรามาเรียนรู

รูปแบบการส่ือความหมายดวยใบหนากัน การแสดงอารมณและความรูสึกน้ันมีรูปแบบดวยหรือ ภาษากาย

นั้นเปนภาษาสากล ไมวาชนชาติไหนก็สามารถเขาใจถึงกันได รูปแบบในการส่ือความหมายดวยใบหนาก็

เชนกัน เราสามารถจําแนกประเภทในการส่ือความหมายไดเปนสามประเภทดวยกัน นั่นคือ: Questions, 

Answers และ Statements ประโยชนของการจําแนกประเภทของการส่ือความหมายออกน้ัน ก็เพ่ือชวยให

เราสามารถเขาใจและใชลักษณะของหนาในการแสดงออกไดอยางถูกตองกับสถานการณ เชนเม่ือตัวละคร

อยูในสถานการณที่ฉงนสงสัยหรือตองเผชิญกับปริศนาอันใด เรายอมใชลักษณะการแสดงออกของใบหนา

ในประเภท Questions ไมไปใช Answers หรือ Statements แตอยางใด การเขาใจถึงประเภทการสื่อ

ความหมายอยางชัดเจน ยอมสามารถชวยใหเราตัดสินใจไดวาลักษณะของหนาแบบไหนควรจะใชเม่ือไร 

ดังนั้นเรามาศึกษาถึงคุณลักษณะของการส่ือความหมายดวยใบหนาท้ังสามประเภทกัน 

 
Question Expressions (ใบหนาเครื่องหมายคําถาม): 
อะไรคือใบหนาเคร่ืองหมายคําถามคาดวานักศึกษาคงเกิดคําถามแบบนี้ขึ้นในใจ สถานการณนี้จะเกิดขึ้นมา

เม่ือใด ใบหนาเคร่ืองหมายคําถามนี้หาใชใบหนาที่ขมวดกันเขาเปนรูปเคร่ืองหมายคําถาม แตหมายถึง

ลักษณะของสีหนาที่ตัวละครจะแสดงออกเม่ืออยูในสถานการณแหงปริศนา หรือตองการคําตอบในเร่ืองใด

เร่ืองหนึ่ง เชนในสถานการณแหงความสงสัย สถานการณแหงความกังวล หรือ สถานการณที่ตองตัดสินใจ

ในความไมแนใจ ดูภาพตัวอยางที่ 7.11 ตัวละครแสดงความกังวล และไมสบายใจออกมาทางสีหนา เม่ือมี

เหตุการณใดขึ้นมากระทํากับตัวละคร และตัวละครเกิดความไมแนใจจึงเกิดเปนคําถามขึ้นในใจตัวละคร นี่

แหละคือสถานการณแบบคําถาม เปนลักษณะที่ตัวละครถูกกระทํามากกวาเปนฝายกระทํา และในภาพ

ตัวอยางที่ 7.12 ตัวละครเกิดความกังวล หรือสับสนขึ้นในใจ แสดงออดถึงคําถามท่ีวาเราจะทําอยางไรตอไป

ดี ส่ิงเหลานี้จะเกิดขึ้นมาเม่ือมีส่ิงหนึ่งส่ิงใดเกิดขึ้นมาเปนโจทยและตัวละครตองแสดงปฏิกริยาตอบสนองตอ

โจทยนั้นออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.11 

ใบหนาแบบ Concern Question Expression หรือใบหนาแสดงความกังวล ไมสบายใจ จัดอยูในประเภท Questions 
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ภาพประกอบที่ 7.12 

ใบหนาแบบ Concentration Question Expression หรือใบหนาทีแ่สดงความไมแนใจ คดิอยางหนกัในการตัดสินใจอยางใดอยางหนึ่ง  

จัดอยูในประเภท Questions 

 

ในลักษณะการแสดงสีหนาแบบคําถามนี้ ไมไดหมายความถึงคําถามที่ตัวละครไดรับเพียงอยางเดียว แต

อาจหมายถึงคําถามที่เกิดขึ้นในใจของผูชม วาขณะน้ันตัวละครกําลังคิดส่ิงใดกันแนดวย หรือวากําลังจะทํา

อยางไรตอไป ส่ิงเหลานี้จัดอยูในประเภท Questions เชนเดียวกัน ลองดูภาพประกอบที่ 7.13 ตัวละครย้ิม

ออกมาในลักษณะของคําถามวา ผมทําอะไรผิดไปเหรอ หรือเปนการย้ิมเพื่อถามวา ทุกอยางโอเคดีไหม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.13 

ตัวละครยิ้มออกมาเปนการตั้งคําถามวา ผมทาํอะไรผิดไปหรือ 
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สังเกตดูลักษณะที่ดวงตาของตัวละครเปดกวางออกแสดงถึงการต้ังคําถามขึ้นมาในใจ หวางค้ิวที่ขมวด

ขึ้นมาเปนปม ชวยใหความรูสึกท่ีแสดงออกทางดวงตาเดนชัดขึ้น การใชดวงตานั้นมีความสําคัญตอการ

แสดงความรูสึกอยางมาก  

 

เม่ือไหรจึงเปนการแสดงออกแบบ Questions คําตอบคือในทุกๆสถานการณที่ตัวละครไมไดแสดงออกแบบ 

Answers หรือ Statements หรือเม่ือตัวละครไมไดตอบหรือใหขอมูลกับคําถามที่ไดรับ เชนเม่ือเรารูสึก

สับสน ส่ิงที่แสดงออกมาทางสีหนาของเราคือคําถามวา นี่คุณกําลังพูดเร่ืองอะไรอยู ไมใชการตอบหรือบอก

วาเราเขาใจเร่ืองน้ันวาอยางไร ในสถานการณตางๆท่ีตัวละครพบ ตัวละครอาจมีปฏิกริยาตอโจทยใดๆไม

เหมือนกัน อยาลืมวาการแสดงออกทางสีหนา กับส่ิงที่ตัวละครพูดออกไปอาจจะเหมือนหรือแตกตางกันก็ได 

ยกตัวอยางเชนเม่ือมีคนมาบอกรักกับตัวละครของเรา หรือขอเปนแฟน ตัวละครของเราอาจจะตอบตกลง

อยางม่ันใจ แตในขณะเดียวกันการแสดงออกทางสีหนาอาจแสดงออกถึงความสับสนไมแนใจ หรือแสดงสี

หนางงงวยไมเขาใจวานี่คือความจริงหรือ สถานการณแบบนี้คําพูดและสีหนาของตัวละครจะขัดแยงกัน 

ถึงแมตัวละครจะตอบออกไปดวยคําพูด แตเม่ือสีหนาแสดงความไมเขาใจ สถานการณแบบนี้ทางประเภท

ของการแสดงอารมณยอมถือเปนแบบ Questions และน่ีถือเปนความทาทายของผูสรางแอนนิเมชันที่

สามารถสรางความซับซอนทางอารมณของตัวละครขึ้นมาไดอีกระดับหนึ่ง เม่ือความรูสึกทางสีหนาและการ

กระทํา (ทางคําพูด) ของตัวละครมีความขัดแยงกัน  

 
Answer Expressions: (ปฏิกริยาตอบสนอง) 
การแสดงสีหนาแบบ Answers นี้จะเปนส่ิงที่ตัวละครส่ือถึงผูชมถึงปฏิกริยาตอบสนองตอคําถาม หรือกับ

การกระทํา เปนการแสดงออกใดๆที่ไมใชการต้ังคําถามกลับไป Answers ในท่ีนี้ไมใชการตอบคําถามออกไป

เปนคําพูด แตเปนปฏิกริยาจากหนาตาของเราท่ีมีตอส่ิงเราตางๆท่ีเขามากระทํา ยกตัวอยางเชนเม่ือตัวละคร

ของเราฟงเร่ืองตลก จึงแสดงปฏิกริยากลับไปดวยการหัวเราะ หรือเม่ือแฟนมาบอกเลิกแลวตัวละครของเรา

แสดงออกดวยการรองไหฟูมฟาย การบอกเลิกของแฟนจึงเปนส่ิงเรา และการรองไหเปนปฏิกริยาตอบสนอง 

หรือ Answers นั่นเอง 

 

ในประเภทการแสดงความรูสึกแบบ Answers นี้ จึงพบไดมากในรูปของการหัวเราะ การย้ิม หรือการรองไห 

เพราะเหลานี้คือปฏิกริยาตอบสนองพื้นฐานที่เรามีตอส่ิงเราใดๆ Answers อาจจะเปนผลสืบเน่ืองมาจาก 

Questions ก็ได เชนเม่ือตัวละครของเราตองการรับประทานอาหารกลองท่ีเตรียมมาจากบาน พอเปดกลอง

ออกมาปรากฎวาอาหารในกลองนั้นบูดเสียแลว ปฏิกริยาแรกทางสีหนาตัวละครอาจเปน Questions วา นี่

มันเกิดอะไรขึ้น ทําไมมีกล่ินตุๆออกมาจากกลองอาหารของเรา หลังจากนั้นจะตามมาดวยปฏิกริยาแบบ 

Answers เชน ก็เลยรองไหออกมากระซิกๆวาไมมีอะไรทานแลว ซึ่งในที่นี้ตัวอาหารที่บูดเปนส่ิงเรา โดยมีการ

รองไหเปน Answers ถึงแมจะมีปฏิกริยา Questions ขึ้นมาขั้นกลางก็ตาม 

 

จากที่กลาวมาแสดงใหเห็นไดวาปฏิกริยาแบบ Answers นี้จะไมสามารถเกิดขึ้นมาแบบเด่ียวๆไดเลย แตจะ

เกิดขึ้นไดตอเม่ือมีอะไรเขามากระทํากับมันกอน ซึ่งจะวาไปก็มีความคลายคลึงกับ Questions แตกตางกันที่

ปฏิกริยาตอบสนองที่มีออกมาเทานั้นเอง 
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ภาพประกอบที่ 7.14 

ใบหนาแบบ Laughter Answer Expression คือการแสดงออกดวยการหัวเราะ เปนปฏิกริยาพ้ืนฐานประเภท Answers 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

  

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.15 

ใบหนาแบบ Repulsion Answer Expression หรือการแสดงความรังเกียจตอสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่พบ จัดอยูในประเภท Answers เชนกนั 

 

 
Statement Expressions: (สีหนาแหงขอความ) 
สีหนาแหงขอความนี้ จะแตกตางกับการแสดงความรูสึกท้ังสองประเภทท่ีกลาวมาแลวขางตนอยางชัดเจน 

เพราะสีหนาประเภทนี้เปนการแสดงออกที่ตัวละครใชบอกกับผูชม วาในขณะน้ันกําลังอยูในหวงอารมณ

แบบไหน หรือมีความรูสึกอยางไร อยูในสถานการณที่เปนฝายกระทําไมใชถูกกระทํา การแสดงออกเปน

ขอความสงตอไปยังผูรับ โดยไมจําเปนตองมีส่ิงเราเขามากระทํากอนแตอยางใด การแสดงความรูสึกที่พบ

ไดบอยในสีหนาแบบนี้เชน ในสถานการณที่ตัวละครตกอยูในหวงความสุขหรือทุกข (ตัวละครยอมแสดง

 14 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.16 

ใบหนาแบบ Misery Statement Expression เปนการแสดงอารมณเศราสรอย หดหูของตัวละคร จัดอยูในประเภท Statements 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.17 

ใบหนาแบบ Anger Statement Expression เปนการแสดงความไมพอใจ อารมณโมโหของตัวละคร จัดอยูในประเภท Statements 
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และน่ีคือประเภทของการแสดงอารมณทั้งสามชนิด เม่ือเราเขาใจและสามารถนําไปใชไดอยางถูกตอง ยอม

เกิดผลลัพทที่ดีตอการส่ือสารของตัวละคร เร่ืองเหลานี้จริงๆแลวจะสอนอยูในช้ันเรียนวิชา Acting สําหรับ

นักศึกษาเร่ืองการแสดง แตก็เปนส่ิงสําคัญสําหรับผูที่ศึกษาดานแอนนิเมชันตองมีความรูและความเขาใจขั้น

พื้นฐาน และขอยํ้าวามีความจําเปนอยางมากท่ีผูเรียนตองนําไปใชชวยในการส่ือสารดานแอนนิเมชัน การ 

แสดงอารมณตางๆเหลานี้สําคัญกับงานของนักศึกษาแคไหน งานดานแอนนิเมชันแบบภาพยนตขนาดส้ัน

สวนมาก จะใชตัวละครที่ไมใชบทพูด การแสดงออกและการส่ือสารใดๆเกิดขึ้นผานการแสดงทาทางและ

ความรูสึกของตัวละคร ลองนึกดูสิวาถาเราสรางภาพยนตแอนนิเมชันขึ้นมาสักเร่ืองหนึ่งโดยที่ไมมีบทพูด แต

ใบหนาของตัวละครกลับอยูแข็งๆเพราะเราไมไดใหความสําคัญกับเรื่องของ Expressions ตางๆน้ันจะเปน

อยางไร ผูชมจะสามารถเขาใจความรูสึกของตัวละครไดแคไหน เม่ือขาดการส่ือสารท่ีถูกตองผลท่ีได ผูชม

อาจเขาใจความตองการของตัวละครไปอีกทางหนึ่ง หรืออาจจะไมเขาใจอะไรเลยก็ได 

 

เพ่ือความชัดเจนของนักศึกษาในการนําไปพัฒนางานของตัวเองตอไป จึงขอยกตัวอยางสถานการณขึ้นมา

สักสถานการณหนึ่ง สมมุติวาเราตองการทําแอนนิเมชันเร่ืองของนักโทษชายที่เฝารอใหแฟนสาวมาเย่ียม 

โดยฉากแรกเร่ิมจากฉากของหองขัง นักโทษชายสุดเห้ียมชื่อวานายแม็คยืนเกาะลูกกรงหองขังมองดูนักโทษ

ชายคนอื่นๆมีญาติมาเย่ียมกันมากมาย สีหนาของนักโทษชายแม็คแสดงออกถึงความโหยหา ตองการให

แฟนสาวมาเย่ียมบาง (Statement Expression) คอของนักโทษชายแม็คเร่ิมตกลง แสดงอาการทอแทส้ิน

หวัง (Statement Expression) ในขณะนั้นเคาก็ไดเหลือบไปเห็นนางสาวปลาแฟนสาวแสนสวย แตงตัวดวย

เส้ือผาสีฉูดฉาดเดินหิ้วตะกราของเยี่ยมเขามา ฉับพลันสีหนาของนักโทษแม็คจึงเปล่ียนจากทอแทกลายเปน

สีหนาประหลาดใจ (Question Expression) กอนที่จะแสดงสีหนาดีใจอยางมากออกมา (Statement 

Expression) นักโทษแม็คสงย้ิมไปใหแฟนสาว และแสดงหนาสุขสมหวังอยางเดนชัด (Answer 

Expression) แตแลวเคาก็ตองแสดงสีหนาแหงความสงสัย (Question Expression) เม่ือเห็นแฟนสาวยักค้ิว

หล่ิวตาใหกับนักโทษชายเพื่อน ที่อยูหองขางๆ กอนที่จะนางสาวปลาจะเดินเขาไปย่ืนตะกราของเย่ียมให

นักโทษชายเพื่อน กลองตัดกลับมาที่นักโทษชายแม็คซ่ึงกําลังทําสีหนาไมเช่ือตาตัวเอง (Answer 

Statement) กอนที่จะรองไหฟูมฟายล่ันหองขัง เน่ืองจากแฟนสาวเปล่ียนใจจากตัวเองไปหานักโทษท่ีเพ่ิง

เจอกันแคนาทีเดียว (Statement Expression)   

 

จากตัวอยางที่ยกขึ้นมาสังเกตไดวา การแสดงออกทางอารมณผานทางสีหนาและทาทางมีบทบาทอยาง

มากตอการส่ือสารระหวางตัวละครกับผูชม ทั้งๆที่ไมมีการใชบทพูดเขาชวยแตผูชมสามารถเขาใจและรับรู

ถึงความตองการของตัวละครได อีกท้ังยังชวยสรางความมีชีวิตใหกับตัวละคร และทําใหงานของเรามีความ

นาสนใจย่ิงขึ้น 

 

ในการแสดงอารมณทางหนาตา องคประกอบทุกๆสวนบนใบหนาลวนมีความสําคัญตอการแสดงออก การ

ส่ือความหมายของอวัยวะตางๆมีรายละเอียดที่ตองศึกษามากมาย ซึ่งไมสามารถบรรจุเน้ือหาไวในบทเรียน

นี้ไดทั้งหมด สําหรับนักศึกษาท่ีมีความสนใจ ขอแนะนําคูมือที่ดีที่สุดในการคนควาเร่ืองของ Facial 

Expressions นั่นคือกระจกเงาท่ีบานของนักศึกษาเอง ใหลองแสดงอารมณตางๆแลวสังเกตตําแหนงและ
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แตถึงอยางไรก็มีอวัยวะอยูอยางหนึ่งซึ่งมีความสําคัญมากกับการแสดงอารมณความรูสึกของคนเรา ซึ่งถา

ไมกลาวถึงเปนพิเศษคงไมได นักศึกษาอยาเพ่ิงคิดมากเพราะอวัยวะท่ีกลาวถึงนี้คือดวงตา เช่ือวาทุกคน

นาจะเคยไดยินคําคมเชยๆท่ีกลาวไววา ดวงตาเปนหนาตางของหัวใจ ในทางแอนนิเมชันก็เชนกัน ดวงตามี

ความสําคัญอยางมากในการส่ือความหมายตางๆจากตัวละครสูผูชม ดังนั้นเราจะมาศึกษารายละเอียด

เก่ียวกับดวงตากันเพิ่มเติมนาจะมีประโยชนกับการพัฒนาตัวละครของนักศึกษาอีกไมใชนอย  

 

 

ดวงตาสื่อความหมาย: 
 
ในทางแอนนิเมชันส่ิงที่เดนชัดที่สุดที่ผูชมสามารถรับรูไดบนใบหนาตัวละครก็คือดวงตา ในการแสดงออก

ใดๆถาประกอบดวย Body Language ที่ชัดเจน และดวงตาท่ีส่ือความหมายไดดีแลว คําพูดแทบจะไมมี

ความจําเปนอีกเลย แตเปนเร่ืองแปลกเนื่องจากผูที่ศึกษาดานแอนนิเมชันบางสวน ยังใหความสําคัญของ

ดวงตานอยเสียเหลือเกิน ทําใหงานที่สรางออกมายังกาวไมพนคําวาเกือบจะดีเสียที  

 

เม่ือเรามองเห็นส่ิงใด รางกายจะมีปฏิกริยาตอส่ิงนั้นๆเร่ิมจากที่ใดกอน ในการแสดงความรูสึกน้ันส่ิงแรกที่

แสดงออกมาคือดวงตา จากนั้นจึงเกิดปฏิกริยาแบบลูกโซไปยังสวนตางๆของรางกายลงไป สูปาก ไหล และ

สวนตางๆของรางกายตอไปเร่ือยๆ หรือเรียกวาการแสดงออกเร่ิมจากสวนบนลงลาง ยกตัวอยางงายๆจาก

เร่ืองของนักโทษแม็คเม่ือสักครู ในขณะที่ใบหนาของนักโทษแม็คเปล่ียนแปลงจากดีใจไปเปนเสียใจนั้น การ

เปล่ียนแปลงจะเริ่มจากดวงตากอน จากนั้นการเปล่ียนแปลงจึงเกิดขึ้นที่สวนที่เหลือของใบหนา แลวรางกาย

ถึงเปล่ียนแปลงตามมาเปนสวนสุดทาย จําไววาตัวละครจะตองรูสึกบางอยางกอน ถึงจะแสดงปฏิกริยาใดๆ

ออกมา ดังนั้นผูสรางมีความจําเปนตองทราบวาตัวละครรูสึกเชนไร จึงสามารถถายทอดออกมาได และเม่ือ

ตัวละครจะเกิดการเปล่ียนแปลงทางอารมณ จากอันหนึ่งไปสูอีกอันหนึ่ง การเปล่ียนแปลงน้ันจะเร่ิมจาก

ดวงตากอน หลังจากนั้นผลกระทบจึงตกไปสูสวนตางๆของรางกาย 

 

ใหดูภาพตัวอยางที่ 7.18 – 7.21 แสดงการเปล่ียนแปลงบนใบหนาเม่ือตัวละครเกิดการเปล่ียนแปลงทาง

อารมณ จากดีใจมีความสุข ไปเปนความโกรธและแคนเคือง 
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ภาพประกอบที่ 7.18 

ใบหนาของตัวละครแสดง Expression ของความสุข 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.19 

เม่ือเกดิการเปลีย่นแปลงทางอารมณ การเปลี่ยนแปลงเร่ิมทีด่วงตากอน 
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ภาพประกอบที่ 7.20 

การเปลี่ยนแปลงเร่ิมสงผลไปยังสวนทีเ่หลือของใบหนา ในขณะที่ดวงตาเพ่ิมระดับของอารมณขึน้ไปอีก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.21 

ผลลัพธสดุทายของการเปลี่ยนแปลง ตัวละครแสดงความรูสึกแคนเคืองออกมาอยางเต็มที ่
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จะเห็นไดวาในการเปล่ียนแปลงทางอารมณของตัวละครน้ัน เร่ิมจากสวนของดวงตากอน แลวจึงสงผลไปยัง

สวนที่เหลือของใบหนาเปนลําดับ กอนที่จะมาถึงผลลัพธสุดทายในภาพท่ี 7.21 ในการสรางแอนนิเมชันที่

เปนธรรมชาตินั้น ไมควรใสคียเฟรมคาการเปล่ียนแปลงทุกอยางลงในเฟรมเดียวกัน หากแตตองมีคา 

Overlap เชนเดียวกับการสรางการเคล่ือนไหวของรางกาย 

 

 

แววตาโกหกไมได: 
  

ดวงตาของคนเราไมสามารถปดบังความรูสึกในใจได ดังนั้นถึงแมวาตัวละครของเราจะแสดงทาทางกลา

หาญไมกลัวตายแคไหน แตถาในใจน้ันหวาดกลัวอยู การแสดงออกทางดวงตายอมหวาดกลัวไปดวย จิตใจ

ที่แทจริงจะถูกถายทอดออกมาผานทางดวงตานี่เอง ไมสําคัญวาทาทางของรางกายจะเปนอยางไร คงไมมี

ใครตองการที่จะใหเกิดขอผิดพลาดทางการสื่อความหมายน้ีเกิดขึ้นกับงานของตัวเอง เชนการสรางตัวละคร

ที่มีบุคคลิกซ่ือสัตย แตกลับใสดวงตาของคนกลอกกล้ิงลงไป แบบนั้นตัวละครของเราก็จะกลายเปนคนตี

สองหนาไปทันที ภายหลังจากที่เราไดศึกษาและทําความเขาใจในเร่ืองการส่ือความหมายทางดวงตาอยาง

ละเอียดแลว เราสามารถทําใหตัวละครที่เราสรางขึ้นส่ือสารผานทางดวงตาของมันเอง ไดโดยไมตองใชบท

พูดแตอยางไร 

 

 

การกระพริบตา: 
 

เม่ือเราเรียนรูการแสดงออกทางสีหนาและดวงตาไปพอสมควรแลว อีกเร่ืองท่ีคงจะตองกลาวถึง นั่นคือเร่ือง

การกระพริบตาน่ันเอง เร่ืองของการกระพริบตาน้ันไมมีขอบังคบตายตัว เพียงแตมีหลักปฏิบัติที่ควรทราบอยู 

ซึ่งนักสรางแอนนิเมชันควรยึดถือเปนหลักการพ้ืนฐานการกระพริบตาของตัวละครคือ ขอแรก:การกระพริบ

ตาจะเกิดขึ้นเม่ือมีการเคล่ือนที่ของศีรษะ ขอสอง:กระพริบเม่ือมีการกรอกลูกตาเกิดขึ้น ขอสาม:ใน

สถานการณปกติ ตัวละครควรกระพริบตาทุกๆสามสิบเฟรม และขอสุดทาย:การกระพริบตาจะกินเวลาสอง

เฟรมสําหรับการปดเปลือกตา จากนั้นจะใชเวลาหาเฟรมในการทําใหดวงตาเปดขึ้นมาอีกคร้ัง โดยจํานวน

เฟรมท่ีกลาวถึง เทียบจากอัตราสวนที่ใชในการประมวลผลแบบ PAL 25 Frames Pre Second 

 

การกระพริบตาของตัวละครไมควรสรางใหเกิดเปนจุดสนใจ เน่ืองจากการกระพริบตานั้นเปนปฏิกริยาตาม

ธรรมชาติ เราควรจะทําใหมันดูกลมกลืนไปกับการเคล่ือนไหวของตัวละครท่ีสุด การกระพริบตาไมใชการ

สรางจุดเดนใดๆใหกับตัวละคร แตเปนการสรางใหตัวละครนั้นรักษาความมีชีวิตไวตางหาก แตถึงอยางนั้นก็

ใชวาการกระพริบตาจะไมสามารถส่ือความหมายใดๆไดเลย ในบางโอกาสการกระพริบตาสามารถส่ือถึง

หวงอารมณของตัวละครในขณะนั้นไดวารูสึกอยางไรอยู ตัวอยางเชนเม่ือมีคนมาบอกขาวรายกับตัวละคร

ของเรา กลองอาจจับไปที่หนาขณะท่ีกําลังฟงขาวรายอยูนั้น สวนอื่นๆบนใบหนาอาจไมมีการเปล่ียนแปลง

เลย แตดวงตากระพริบถ่ีๆสักสองถึงสามคร้ัง แสดงวาส่ิงที่ตัวละครไดฟงนั้นสะเทือนใจ หรือในตัวอยาง
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ในการสรางการเคล่ือนไหวใหกับตัวละคร ส่ิงแรกที่ตองจัดการใหเขาที่เขาทางคือการเคล่ือนไหวของรางกาย 

เม่ือสวนของรางกายลงตัวแลวจึงใหเวลากับสวนของใบหนาในเร่ืองของอารมณความรูสึก และสุดทายจึง

เปนเร่ืองของการกระพริบตา ดังนั้นโดยพื้นฐานแลวการกระพริบตาไมไดมีบทบาทตอการแสดงออก หากแต

เปนเสมือนสวนเติมเต็มใหกับตัวละครเทานั้นเอง   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.22 

ตัวละครที่ไมสามารถแสดงอารมณความรูสกึได ยอมไมสามารถสื่อสารใดๆกับผูชมได 

 

 

เน้ือหาจากบทเรียนน้ีที่นักศึกษาไดรับ เร่ืองของการแสดงอารมณของตัวละครนับวามีความสําคัญมาก อยา

ลืมวาแอนนิเมชันคือขอความที่เราสงไปยังผูดู ขอความแตละอันตองชัดเจนและไมสรางความสับสนใหกับ

ผูรับ ในแตละฉากไมมีความจําเปนที่ผูสรางตองใสการแสดงออกใดๆมากจนเกินไป ทุกอยางตองมีเหตุและ

ผลสามารถอธิบายการกระทําของตัวละครได ขอความที่ไมชัดเจนไมวาจะมีมากหรือนอยเพียงไหน ยอมส่ือ

กับผูชมไดไมเทากับขอความที่ชัดเจนเพียงขอความเดียว อยาใสอารมณความรูสึกใดๆใหกับตัวละครเพียง

เพราะเรารูสึกวามันสวยดี อยากเอาออกมาอวดผูชม แตใหสรางที่มาและท่ีไปใหกับส่ิงที่ตองการแสดงนั้น

กอนเสมอ และอยาลืมวาตัวละครท่ีไมสามารถแสดงออกทางความรูสึกได ยอมเปนไดแคตนไมซึ่ง

เคล่ือนไหวไปตามแรงลมเทานั้น 
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ภาพประกอบที่ 7.23: แผนภาพแสดงตัวอยางการแสดงอารมณในลกัษณะตางๆ ผานทางสีหนาตัวละคร 
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Blend Shapes for Facial Expressions: 
 

เม่ือนักศึกษามีความเขาใจในหลักการและความสําคัญของการแสดงอารมณทางใบหนาแลว คงไมมีใครตองการ

สรางตัวละครที่ไมสามารถแสดงความรูสึกใดๆไดอีกตอไป ทีนี้ยอมมาถึงคําถามที่วาแลวเราจะสรางการแสดง

อารมณของตัวละครเราดวยโปรแกรม Maya ไดอยางไร เน่ืองจากองคประกอบบนใบหนาของตัวละครมีมากมาย 

และรวมกันอยูเปน Object เดียว เราจะสรางการแสดงความรูสึกจากกอนวัตถุที่เราเรียกวาศีรษะของตัวละครเรา

ไดอยางไรบาง ในบทนี้จะขอกลาวถึงคําส่ัง Blend Shapes ซึ่งจะทําหนาที่ตรงน้ีใหกับเรา 

  

 

Blend Shapes ทํางานอยางไร: 
 

คําส่ัง Blend Shapes มีไวรวมคาความแตกตางระหวางวัตถุหลักกับวัตถุใดๆ เปนคําส่ังที่ชวยใหเราสามารถ

สรางการเปล่ียนแปลงของใบหนา จากอารมณหนึ่งไปยังอีกอารมณหนึ่งไดอยางตอเนื่องเปนธรรมชาติ การ

ผสมผสานคา Blend Shapes หลายๆคาเขาดวยกันสามารถสรางออกมาเปนลัษณะการแสดงออกทางอารมณที่

หลากหลาย  

 

วิธีในการสราง Blend Shapes ที่ถูกตองคือใหแยกสรางสวนตางๆท่ีมีหนาที่แสดงความรูสึกบนใบหนาออกจาก

กัน สาเหตท่ีตองแยกออกจากกันเพราะเราจะสามารถควบคุมแตละสวนไดอยางอิสระ และสามารถผสมผสาน

พวกมันใหเกิดเปนอารมณตางๆไดมากมาย แทนที่เราจะสรางหนาท่ีโกรธ และหนาที่ดีใจ เราจะสรางเปนดวงตา

ที่โกรธกับปากที่โกรธและดวงตาดีใจกับปากที่ดีใจแทน หลังจากน้ันเราสามารถนําตาท่ีโกรธมาผสมกับปากท่ีดีใจ 

หรือนําเอาตาที่ดีใจมาผสมกับปากที่โกรธ เกิดเปนอารมณใหมๆที่แตกตางขึ้นไดมากมาย ลองคิดดูวาถาเราสราง

ดวงตาท่ีแตกตางกันขึ้นมาสามชุด ปากสามชุด และหวางค้ิวอีกสามชุด เราสามารถผสมผสานกันออกมาเปน

อารมณที่แตกตางกันไดถึง 27 ความรูสึก ซึ่งงายกวาการสรางหนาทั้งหนาขึ้นมาถึงย่ีสิบเจ็ดหนาแนนอน 

 

วิธีหลีกเล่ียงไมใหเกิดปญหาเวลาเรา Blend Shapes ก็คือเราควรจะ Duplicate ศีรษะที่ตองการจากศีรษะเดิม 

แลวทําการแกไขตรงศีรษะที่คัดลอกมาใหมนั้น ถาศีรษะของตัวละครเราเกิดจากวัตถุหลายๆช้ินมารวมกัน ให 

Group ทั้งหมดไวดวยกันกอนทําการ Duplicate และเม่ือทําการคัดลอกศีรษะออกมาแลว ไมควรทําการลบ 

Vertex หรือทําการเปล่ียนแปลงจํานวน Faces ของศีรษะไปจากเดิม เพราะจะทําใหเกิดขอผิดพลาดในการ 

Blend Shapes ได เน่ืองจากตัวคําส่ัง จะคํานวณและอางอิงตําแหนง Components ตางๆของศีรษะอันที่สอง 

กับศีรษะอันแรก ส่ิงที่เราทําไดคือการเคล่ือนยายตําแหนงของ Vertexes ดวย Move Tool โดยหลีกเล่ียงการเพ่ิม

หรือลดจํานวนของมันใหโปรแกรมเกิดความสับสน และขอสําคัญอีกประการคือเม่ือเราคัดลอกศีรษะออกมาแลว 

ไมควรทําการเคล่ือนยายตําแหนงจุด Centre Pivots ไปจากเดิม เน่ืองจากโปรแกรมจะใชจุดนี้เปนจุดอางอิง

ตําแหนง Components ตางๆของศีรษะ ถาตําแหนงของมันไมตรงกัน ผลลัพธที่ไดตอนทําแอนนิเมชันอาจไม

นาดู เพราะศีรษะของตัวละครจะหลุดออกจากลําตัว ในลักษณะเหมือนกับโดนตัดออกไป เพราะตําแหนงอางอิง

ผิดไปจากเดิมนั่นเอง 
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ในขณะท่ีเราทําการปรับแตงศีรษะที่ Duplicate ออกมา ใหแบงเน้ือที่การทํางานใหดี เชน ใหศีรษะคัดลอกที่หนึ่ง

แสดงดวงตาท่ีเศรา สวนศีรษะคัดลอกที่สองแสดงริมฝปากที่เศรา ดังนั้นในศีรษะที่เราตองการทําดวงตาใหเศรา

เราไมควรสรางการเปล่ียนแปลงใดๆในสวนของปากและสวนอื่นๆ เพราะโปรแกรมจะจําคาตางๆเหลานี้ไว และ

คาอาจจะไปตีกันไดเม่ือเราใชการผสมผสานของการแสดงอารมณมากกวาหนึ่งชนิดเขาดวยกัน และเม่ือเราเสร็จ

ส้ินการแกไขในศีรษะคัดลอกแตละชิ้น ควรต้ังชื่อใหศีรษะดวยตามอารมณที่มันแสดงอยูเชนศีรษะที่เราทําตาเศรา 

เราอาจตั้งชื่อวา SadEyes ทั้งนี้เน่ืองจากเมื่อเราทําการ Blend Shapes ชื่อตางๆเหลานี้จะกลายเปนชื่ออางอิง

ของการเปล่ียนแปลงบนใบหนาของตัวละคร 

 

ใหสรางชุดการเปล่ียนแปลงใหเพียงพอและครอบคลุมทั้งใบหนา ในสวนของดวงตาควรมีการแสดงอารมณอยาง

นอยคือ มีความสุข, เศรา, โกรธ และประหลาดใจ สวนของปากควรมีการอาและปดปาก และชุดในการออกเสียง

ของปากเชน ปากแสดงการออกเสียง A, E, I, O, U และเสียงพิเศษเชน M, K, L และ V 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.24 

หลังจากทีเ่รา Duplicate ศีรษะออกมาแลว ใหแกไขในโหมด Vertex ใหไดการแสดงอารมณตามตองการ 

 

ขั้นตอนการสราง: 
เม่ือเราไดศีรษะที่แสดงอารมณตางๆครบตามตองการแลว ขั้นตอนตอไปคือการรวมศีรษะทั้งหมดเขากับศีรษะ

ตนฉบับของเราดวยคําส่ัง Blend Shapes เร่ิมจากทําการ Select เลือกศีรษะทั้งหมดโดยการกด Shift คางไว 

โดยเราจะเลือกอันไหนกอนหลังก็ไดแตตองเลือกศีรษะตนฉบับเปนอันสุดทาย สังเกตไดวาศีรษะที่เราเลือก

สุดทายจะเปนสีเขียวใน View Panel 

 

 

 
                                                                                                                   

 

                                                                                                                       ภาพประกอบที่ 7.25 

เลือกศีรษะหลักเปนอนัสุดทาย 

โปรแกรมจะแสดงผลเปนสีเขยีว 
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เลือกไปที่โหมดการทํางานแบบ Animation บน Menu Bar เลือกไปที่คําส่ัง Deform/ Create Blend Shapes 

แลวเลือกไปที่ Option Box ดานหลังจะไดหนาตาง Create Blend Shape Option ดังภาพตัวอยางที่ 7.26  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.26 

หนาตาง Create Blend Shape Option 

 

หนาตาง Create Blend Shape Options มีรายละเอียดดังนี้ 

• Blend Shape Node: ใหต้ังชื่อของชุด Blend Shape ที่ตองการสรางขึ้นมา ในตัวอยางต้ังชื่อวา Head 

• Envelope: ใสคาเทากับ 1 ไวตามเดิม เปนการบอกกับโปรแกรมวาเราจะใชคา Weighting สูงสุดของแตละ

ศีรษะ 

• Origin: ใหเลือกไปที่ Local โปรแกรมจะทําการเก็บคาความแตกตางระหวางศีรษะไวโดยใชจุดอางอิงแตละ

ตัวเปนตัวคํานวณ หมายความวาจะจดจําวาแตละศีรษะมีการเปล่ียนแปลงคาที่จุดใดบาง แตถาเราเลือกไป

ที่ World โปรแกรมจะจดจําคาตําแหนงของศีรษะแตละอันไวดวย ภายหลังจากท่ีเราทําการ Blend Shapes 

อาจสงผลใหศีรษะเคลื่อนออกจากรางกายไปยังตําแหนงเดิมที่โปรแกรมจําคาไว ซึ่งตองระวังใหดีถาไม

อยากใหตัวละครตองคอยวิ่งไลตามศีรษะตัวเองไปมา 

• In-Between: เราตองการสรางชุดควบคุมการแสดงสีหนาของตัวละครดังนั้นเราควรปดตัวเลือกนี้ ผลที่ไดคือ

โปรแกรมจะสราง Morph Slider ของศีรษะแตละอันแยกออกจากกัน เชนเรามีศีรษะที่เลือกไวทั้งหมดส่ีอัน

โปรแกรมก็จะสราง Slider ขึ้นมาส่ี Sliders เพ่ือใหเราสามารถเลือกระดับความมากนอยของแตละอันได

แยกจากกัน แตถาเราเปดตัวเลือก In-Between นี้ โปรแกรมจะรวมหนาทั้งหมดไวใน Slider เดียว ซึ่งเหมาะ

กับแอนนิเมชันที่มีการเคล่ือนไหวของตัวละครมากกวาการแสดงออกทางสีหนา ตัวอยางเชนแอนนิเมชันของ

นกกําลังบิน ปกที่เคล่ือนที่ขึ้นลงมีความตอเนื่องกันเปน Loop ดังนั้นการรวม Sliders จังหวะการกระพือปก

ของนกไวดวยกันยอมดีกวาแยกออกจากกัน 

• Check Topology: ตัวเลือกนี้ควรเปดไวเม่ือไรก็ตามที่เราใชการ Duplicate วัตถุตนฉบับมาดัดแปลงเหมือน

ที่เรากําลังทําอยูในขณะน้ี โดยตัวเลือกนี้โปรแกรมจะคํานวณจํานวน Faces ของวัตถุตนฉบับเปรียบเทียบ

กับวัตถุคัดลอกเพ่ือหาจุดที่เปล่ียนแปลงไป ดังนั้นเม่ือเรา Duplicate วัตถุออกมาแลวควรใชการปรับแตงใน

โหมด Vertex เทานั้น เพ่ือเล่ียงปญหาโปรแกรมเกิดความสับสน และตัวเลือกนี้จะปดก็ตอเม่ือเราตองการ

แปลงวัตถุจากรูปทรงหนึ่งไปเปนอีกรูปทรงหนึ่งเลย เชนจากตนเปนสัตว หรือวัตถุที่มีจํานวน Faces ไม

เทากัน 
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• Delete Targets: เม่ือเปดตัวเลือกนี้ โปรแกรมจะทําการลบศีรษะที่เรา Duplicate ทั้งหมดออกหลังจากที่เรา 

Create Blend Shapes ไปแลว ซึ่งขอแนะนําใหปดตัวเลือกนี้ เน่ืองจากเรายังไมตองการลบศีรษะที่เรา  

Duplicate เหลานั้นทิ้ง จนกวาจะมั่นใจไดวา Blend Shapes ที่ออกมาไมมีปญหาตองแกไขอีก 

 

เม่ือต้ังคาตางๆตามตองการแลวกด Create เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอนการสราง ตอไปเราจะทําการเรียกหนาตาง 

Blend Shape ขึ้นมาโดยไปที่ Window/ Animation Editor/ Blend Shape ที่ตัวหนาตางจะมี Sliders อยูตาม

จํานวนศีรษะท่ีเรา Duplicate ไป (ดูภาพตัวอยางที่ 7.27) ลองปรับคาบน Sliders ขึ้นลงจะพบวาหนาตัวละคร

ของเรามีการเปล่ียนแปลงตามคาที่เราต้ัง ลองผสมคาตางๆระหวาง Sliders ดู ผลลัพทธอาจเปนสีหนาแบบที่เรา

ไมคาดคิดก็เปนได 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.27 

หนาตาง Blend Shape มี Sliders ตามจํานวนหนาทีเ่ราสราง 

 

 

นี่คือผลลัพธเม่ือเราเล่ือน Slider ของ Sad ไปท่ีระดับสูงสุด ตัวละครจะแสดงสีหนาเศราออกมา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.28 

ผลจากการปรับคาในหนาตาง Blend Shape 
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นี่คือผลลัพธเม่ือเราเล่ือน Slider ของ EyesClose ไปท่ีระดับสูงสุด ตัวละครจะหลับตา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.29 

ผลจากการปรับคาในหนาตาง Blend Shape 

 

 

นี่คือผลลัพธเม่ือเราเล่ือน Slider ของ Talk ไปท่ีระดับสูงสุด ตัวละครจะอาปากออก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.30 

ผลจากการปรับคาในหนาตาง Blend Shape 
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สังเกตไดวาในแตละ Slider เราสามารถกําหนดความมากนอยของการแสดงออกได มีสวนคลายกับการ 

Set Driven Keys ที่เราตองกําหนดคาสูงสุดและตํ่าสุด แลวโปรแกรมจะคํานวณคาระหวางกลางมาใหเรา 

เอง สําหรับคนท่ีคุนเคยกับการ SDK หรือไดสรางตัวควบคุมตางๆอยางลงตัวแลว สามารถสราง Driven 

Keys ใหกับการ Blend Shapes ไดเชนกัน เพราะภายหลังจากที่เราไดกดปุม Create Blend Shape แลว 

คาเหลานั้นไมไดหายไปไหน หากแตถูกเก็บไวที่ Attribute ของศีรษะตนฉบับนั่นเอง เราสามารถเรียกดูได

โดยการ Select เลือกศีรษะ แลวดูที่ Attribute Window ของมัน ในหัวขอ Input จะปรากฏช่ือ Blend 

Shape Node ที่เราต้ังไว (ในตัวอยางนี้คือ Head) เม่ือ Select ไปบนชื่อ Node นี้จะปรากฏคา Blend 

Shape Attribute ขึ้นมา จากตรงนี้เราสามารถปอนเปนคาตัวเลขลงไปไดเลย หรือจะนําไปต้ังเปนคา SDK 

ก็ไดแลวแตความถนัดของผูใช  

 
ภาพประกอบที่ 7.31 

ที่หนาตาง Attribute ภายใตชื่อ Node เราสามารถแกไขคาจากตรงนี้ได 
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ภาพประกอบที่ 7.32 

เม่ือผสมคา Blend Shapes ของอวัยวะตางๆเขาดวยกนั สามารถสรางการแสดงอารมณไดมากมายหลายรูปแบบ 
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Exercise: 061207 
แบบฝกหัดประกอบการเรียน วิชา ANI 212 การขึ้นรูปสามมิติ และการออกแบบแอนนิเมชัน 2 
สาขาวิชาแอนนิเมชัน ประจําวันที่ 6 ธันวาคม ภาคการศึกษาที่ 2 ประจําปการศึกษา 2550 

วิทยาลัยศิลปะ ส่ือ และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเชียงใหม 

 
เนื้อหา: 
ใหนักศึกษาใชคําส่ัง Blend Shape สรางการแสดงความรูสึกทางสีหนาใหกับโมเดลศีรษะของตนเอง (ที่ไดสราง

ไวต้ังแตคาบแรก) โดยตองสามารถแสดงออกไดอยางนอย 3 อารมณคือ ดีใจ, เศราเสียใจ และประหลาดใจ 

 
กําหนดสง: 
วันพฤหัสบดีที่ 13 ธันวาคม พ.ศ. 2550  

กอนเวลา 17.00 น. 

  
การใหคะแนน: 
คะแนนเต็ม 3.125 

สงไมทันตามกําหนด หรืองานไมเสร็จสมบูรณ 1.50 

ไมมีงานสง 0 

 


