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Stopmotion
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ยุคที่ 2 Stop-motion
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ประเภทของAnimation

• 1 ดินน ้ำมัน clay animation
• 2 หุ่น Doll-Puppet animation
• 3.กำรเขียน-วำด Write animation
• 4.ชิ นงำน Model animation
• 5 ทรำย sand animation
• 6.งำนกระดำษ Paper animation 
• 7.Time Lapse & pixilation
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กำรบ้ำนReferance+Plot

• Referance อะไรก็ได้ 
– รูปจำกgoogle
– คลิปจำก youtube หรือ Facebook ส่งลิ งมำ
– Referance จำก ลิ ง google drive ที่ผมทิ งไว้ให้

• Plot 3 เรื่อง นึกถึงกำร์ตูนแก๊ก 3 ช่องจบ มีต้นมีกลำงมีจบ
• โพสในกรุ๊ป facebook เท่ำนั น
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Kiss
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KISS = Keep Its Simple, Stupid.
ท ำให้งำนง่ำยๆ โง่ๆ ซื่อบื้อๆ จะดูดี
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Goal !!

Character

Every Character Want To 

Reach a Goal!!!
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Goal !!

trouble

trouble

trouble

ควำมสนุกเกิดจำกตัวละครเผชิญกับ
อุปสรรค
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ชัดเจน กระชับ ท้ำให้เรื่องไปข้ำงหน้ำ และ
ไม่ท้ำให้เรื่องใหญ่เขวไป 
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Again -_-”

Beat
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Story beat

Story Beat

Acting Beat

Movement Beat
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Story Beat

Acting Beat

Movement 

Beat

Sequence
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Stage Ahead / Post to Post

• กำรท้ำงำนanimation มี 2 วิธี
– Stage Ahead
– Post to Post
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Animation is 

Timing & Spacing
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Timing = ระยะเวลำของกำรเคลื่อนไหวนั นๆ(Beat)

Spacing = ระยะห่ำงระหว่ำงภำพต่อภำพ(Frame)
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On 1s/2s/4s

24 เฟรม/วินำที ภำพ

1s 24

2s 12

4s 6
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ส่วนประกอบของกำรเคลื่อนไหว

Key

Extreme key

Breakdown

In-between
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Key = Beat = Change
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Extreme key = ภำพ(post)ที่ส้ำคัญ
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Breakdown = ส่วนที่บอก Line of Action / Spaceing / Character 
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In-Between = เฟรมตรงกลำงระหว่ำง Extreme กับ Break Down 
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Beat = Change
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In Action
• คิดวำงแผนให้ชัดเรื่อง ต้น กลำง จบ ของแต่ละAction
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Every Shot Has Goal !!
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In Action

Anticipation Action Reaction



>> 0     >> 1     >> 2     >> 3     >> 4   >>

Anticipation

• ท่ำเตรียมเข้ำสู่ Action
• มักจะไปในทิศทำงตรงข้ำมกับ

Action
• เป็นท่ำบอกให้คนดูเตรียมตัว
• ยิ่งนำนกำรเคลื่อนที่ยิ่งเร็ว (เพรำะ

คนดูจะคำดหวัง)
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Action

• กำรกระท้ำนั นๆ
• ท้ำมันให้ชัดที่สุด
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Reaction

• กำรเคลื่อนไหวหลังจำกจบ Action
ไปแล้ว

• ท่ำที่บอกให้รู้ว่ำจบแล้ว
• ไปตำมแรงของหลักฟิสิกส์
• ยิ่งActionแรง Reaction ยิ่งแรง
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Stage Ahead / Post to Post

• กำรท้ำงำนanimation มี 2 วิธี
– Stage Ahead
– Post to Post
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Story Development
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