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เทคนิค Follow Path 
การบงัคบัใหว้ตัถุเคลื่อนทีไ่ปตามเสน้ทางทีก่ าหนดโดยใช ้Bezier Curve หรอื NURBS Path
แทนการวาง Keyframe หลายจุด ซึ่งควบคมุความโคง้นวลไดย้ากช่วยใหก้ลอ้งหรอืวตัถุวิง่ตาม
เสน้ทางทีซ่บัซ้อนไดอ้ย่างสม ่าเสมอปรบัเปลีย่นเสน้ทางไดง้า่ยเพยีงแค่ขยบัจุดบนเสน้ Curve



ขัน้ตอนการสรา้ง Fllow Path

การท า Follow Path เตรยีมตอ้งการวตัถุ 2 อยา่งเสมอ
1.Object: วตัถุทีต่อ้งการใหเ้คลื่อนที ่(เช่น กลอ้ง, รถ, เครื่องบนิ)
2 Path: เสน้ทางเดนิ Shift + A > Curve > เลอืก Bezier หรอื Path

Object Bezier



ขัน้ตอนการใส ่Constraint
1. เลอืก วตัถุ (Object) ที่ตอ้งการใหว้ิง่ไปทีแ่ถบ Object 
Constraint Properties >เลอืกเพิม่ Follow Path

2. ในช่อง Target: ใหเ้ลอืกเสน้ Curve ที่เราสรา้งไว้



การท าใหว้ตัถุหมุนตามทางโคง้ (Follow Curve)

Follow Curve: ติก๊ถูกทีช่่องนี้เพือ่ใหว้ตัถุ "เลีย้ว" ตามความโคง้ของเสน้
Fixed Position: * 
หาก ไมต่ิก๊: จะใชร้ะบบเฟรมของเสน้ทางในการวิง่ (กดปุ่ม Animate Path)
หาก ติก๊: สามารถวาง Keyframe ทีค่า่ Offset Factor ไดเ้อง (แนะน าวธิน้ีี
เพราะควบคุมความเรว็ไดแ้มน่ย ากว่า)



การควบคมุความเร็ว (Evaluation Time)

เลอืกที ่เสน้ Curveไปทีแ่ถบ Data Properties (รปูเสน้โคง้) 
➢ Path AnimationFrames: ก าหนดวา่ตอ้งการใหว้ิง่

ตัง้แต่ตน้จนจบในกีเ่ฟรม
➢ Evaluation Time: ใชส้ าหรบัวาง Keyframe เพือ่เร่ง

หรอืผ่อนความเรว็ในแต่ละช่วง
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