
Nakhon Pathom Rajabhat University
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครปฐม

การติดตามการเคลื่อนที่ของกล้อง 

อ.สุชารัตน์ จันทาพูนธยาน์



การติดตามการเคล่ือนที่ของกล้อง (Camera Animation & 
Cinematography)

1. พ้ืนฐานทางเทคนิคของกล้อง (Camera Fundamentals)

Focal Length (ระยะโฟกัส): * Wide Angle (เลนส์กว้าง - 18mm-35mm): 
เหมาะกับฉากกว้าง เห็นสภาพแวดล้อมเยอะ
Telephoto (เลนส์ซูม - 85mm+): ท าให้ฉากดูแคบลง แต่เน้นตัวละครให้เด่น
และท าให้ฉากหลังละลายได้ดี
Depth of Field (DoF): การตั้งค่าหน้าชัดหลังเบลอ โดยการปรับค่า f-stop ยิ่ง
ค่าน้อย ฉากหลังยิ่งเบลอมาก



เทคนิคการขยับกล้อง (Camera Movement Techniques)

การท า Keyframe พ้ืนฐาน (Basic Animation)
ใชเ้ครื่องมือ Move (G) และ Rotate (R) ร่วมกับการกด I เพ่ือ
บันทึกต าแหน่ง (Location) และการหมุน (Rotation)



เทคนิคการขยบักล้อง (Camera Movement Techniques)

การใช้ Camera Constraints (Track To)
เป็นเทคนิคที่ท าให้กล้อง "มองตาม" วัตถุเสมอ ไม่ว่าวัตถุหรือ
กล้องจะขยับไปไหน:สร้างวัตถุว่างเปล่า (Empty) ไว้ท่ีต าแหน่ง
ตัวละคร

เลือกกล้อง > ไปท่ีแถบ Object Constraint Properties > 
เลือก Track To
Target: เลือกวัตถุ Empty นั้น

ผลลัพธ:์ กล้องจะหันหน้าตามวัตถุนั้นตลอดเวลา เหมาะส าหรับ
การท า Pan หรือ Orbit รอบตัวละคร





เทคนิคการขยับกล้อง (Camera Movement Techniques)

การว่ิงตามเส้นทาง (Follow Path)
เหมาะส าหรับการท า Cinematic Fly-
through หรือกล้องท่ีเคลื่อนที่อย่าง
ต่อเนื่อง:สร้างเส้นโค้ง Shift + A > 
Curve > Bezierใส่ Constraint Follow 
Path ให้กับกล้อง และเลือก Curve เป็น 
Targe
tกิด Animate Path เพื่อให้กล้องวิ่งตาม
เส้น



3. การสลับกล้องใน Timeline (Camera Switching)
ในงานแอนิเมชันท่ียาวกว่า 1 ช็อต เราต้องสลับกล้องโดยไม่ต้อง Render 
แยกไฟล:์
สร้างกล้องหลายตัวในฉาก (Camera A, Camera B)
ใน Timeline เลือกเฟรมท่ีต้องการเปล่ียน
กด M เพ่ือสร้าง Marker
เลือกกล้องที่ต้องการจะใช้ในเฟรมน้ัน แล้วกด Ctrl + B ในหน้า 
Timeline (หรือค าส่ัง Bind Camera to Markers)
ผลลัพธ:์ เม่ือแอนิเมชันวิ่งผ่าน Marker กล้องจะถูกตัดสลับโดย
อัตโนมัติ

เทคนิคการการสลับกล้องใน Timeline (Camera Switching)



เทคนิคการการสลับกล้องใน Timeline (Camera Switching)
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