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ก����กก��	�����	�������� ���

�����������
	����ก�	� !�"!��
�#!�$�
– ��%& '�  30 ��� / !�	�()

– ���	 60 ��� / !�	�()– ���	 60 ��� / !�	�()
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• %	
ก�()��)ก��������
�*	���������� 

+���,	��!�����	���()�
�)�ก!�� ������ (sprite)

• ��ก���!��'���-()��)"!��
ก)��!
	����ก�	'! %	'.�-���%�/�� 

�)�ก!�� ������	
� (sprite sheet)
�)�ก!�� ������	
� (sprite sheet)
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• ���
"����	'�!()�%& %	
ก��)"!��0�10 �	
– �)�'���-������! �������!�)ก��
"����	'�!
�*	�����!
��

– �����2��������	�� 

– �����2
��)��	����"!��3����%�– �����2
��)��	����"!��3����%�

– �����2���	'� 

– �����20 �	ก�	'� ����� &�4	
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• 
�������2�� �����
"����	'�!'� � !�ก��
�)�	3���ก��

• ���
�)�	3���ก���)� �
�)����������
– � ��
�)�	3���ก��%���������1���
"����	'�!(�ก&�4	

– '�������2
�����
"����	'�!�� composite ก�	'� – '�������2
�����
"����	'�!�� composite ก�	'� 

• 
��� ��ก���(	���
"����	'�!� !���
���
– 
����
�)�	�����������
�����������ก����������
 ��!

– �� !
����
�)�	3���ก��
����"���!�����#�����	

– �� !�5�"�$�%����
"����	'�!	�4	



GameLib.Animation

• 3"���� ��� ��$�������1
ก#1���
"����	'�!(�4������$�%	 
namespace GameLib.Animation

• Class �����
– Animation: � 	�11��� class ������1
ก#1 animation (�4����– Animation: � 	�11��� class ������1
ก#1 animation (�4����

– Renderer: %& !�����
"����	'�!(���	 ���

– TextureLoader: %&  load texture ()� animation ����� %& 

– �) class ������1 animation &	������� �)ก 11 class
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• 
������ �����
"����	'�!()��)"!��0�10 �	'� �����'�?
– 
������ก���
"����	'�!�����
• Primitive Expressions

– �� !	�����
"����	'�!����� �����ก�1ก�	
�*	���
"����	'�!()�0�10 �	�54	– �� !	�����
"����	'�!����� �����ก�1ก�	
�*	���
"����	'�!()�0�10 �	�54	
• Means of Combination

– ������
"����	'�!()�0�10 �	
�*	����!�
• Means of Abstraction
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• �1��
�*	 3 &	��
1. ���
"����	'�!��4	6�	
– �1����ก'��'� , ���	()����

2. ���
"����	'�!
&��0 �	2. ���
"����	'�!
&��0 �	
– 
ก����กก���!����
"����	'�!���	� 
� �� !�ก�	

3. ���
"����	'�!(��!� '�
– Class Animation

– ���
"����	'�!(�ก��������
�*	 Animation 7�����
8�� '� 
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• �1��
�*	 3 &	��

1. ���
"����	'�!��4	6�	 --- Primitive Expressions

– �1����ก'��'� , ���	()����

2. ���
"����	'�!
&��0 �	 --- Means of Combination2. ���
"����	'�!
&��0 �	 --- Means of Combination

– 
ก����กก���!����
"����	'�!���	� 
� �� !�ก�	

3. ���
"����	'�!(��!� '� --- Mean of Abstraction

– Class Animation

– ���
"����	'�!(�ก��������
�*	 Animation 7�����
8�� '� 





Animation ��4	6�	



Animation 
&��0 �	Animation 
&��0 �	



Animation (��!� '�



Animation !����"
#�


• �1��
�*	 2 &	��

1. BlankAnimation

– Animation !���()�'�������$���'�
– �$
����	��'���)���3�&	-– �$
����	��'���)���3�&	-

– ���
�������2
����	'����1ก�1 animation ���	
(��%� 
ก�����ก�����1'� 

2. SpriteAnimation

– ���� sprite 	����$��	5��



SpriteAnimation

• � ��$�()�� ��
ก#1%	 class �)������'�	)4
– &���'.�-��� spritesheet

– ก��1�)�
��)���()�1�ก25�1��
!9 spritesheet

()���	��'�������%	�	 ��� ()���	��'�������%	�	 ��� 

– &�
���'
� (hot spot) = ���+$	�-ก���������
"����	'�! 

– � ��$�!����� ��(��ก��ก��1 spritesheet ก��		��'�����������'�� 



SpriteAnimation

• �����!��
����	�� sprite ��ก marisa0.png ��������

• � ��ก�����()���!��"���	��$�
8�� ������1	0 ��



SpriteAnimation

• �� �� SpriteAnimation � !�"������
var standAnimation = new SpriteAnimation(

'marisa0.png',

new Rectangle(0,0,64,64),new Rectangle(0,0,64,64),

new Vector2(32,63),

SpriteEffect.None);



SpriteAnimation

• �����7-"��
��'�  sprite animation ()�������
8���
��!	()�� ��� !�ก��1�)
�)�!

• ����) hotspot ()�����)���



ก��!�$�%�

• 
!����	�� animation '�����
����
�)�ก
�7��
Animation.Render(Renderer renderer);

• Class Renderer ��
ก#1� ��$�()�
ก)��!� ��ก�1ก��������
��'! 
– SpriteBatch– SpriteBatch

– Matrix ���ก�� transform 2 ���� (�$ 418341)

– �)()���%& !�� sprite (()�
��� ��ก���	�%�  spriteBatch.Draw)
– 
!��



SpriteAnimation

• �����!��
��
�)�ก

standAnimation.Render(renderer);

�����'� �� (hotspot '���$�()���� (0,0))

(0,0)



Animation !���&'� �	


• ��� ���) animation ���	� 
�*	 <�$ก=

• Animation 
&��0 �	(��%� 
ก�� <ก��.= ��� animation �����

• 
��������%� ������ animation 
&��0 �	�	5���

�$ก� �����	��2$ก	��������������>��ก������ animation �$ก� �����	��2$ก	��������������>��ก������ animation 


&��0 �		�4	�



Animation �&'� �	


�1��
�*	����!ก

1. %& ������1ก���	���ก?9�ก��!�����

– TranslationAnimation

– RotationAnimation– RotationAnimation

– TintAnimation

– LayeredAnimation



Animation �&'� �	


2. %& ������1ก���	�ก�����������
!��

– TimeShiftAnimation

– TimeDilationAnimation

– MultiframeAnimation– MultiframeAnimation

– LoopAnimation

3. ������1
���ก animation ����������� <�2�	�=
– StatefulAnimation



TranslationAnimation

• %& ก���	������	�� (0,0) %���

• �����!��
��� ��ก�������� “stand” %���3��%� ��� hotspot 

'���$�()���� (100, 100)

• %� �� ��• %� �� ��

animation1 =

new TranslationAnimation(

stand, ���� ��ก

new Vector2(100,100)); ���� ก���(�$



TranslationAnimation



RotationAnimation

• %& ������1ก�����	 sprite ��1 hotspot �����	
animation2 = new TranslationAnimation(

new RotationAnimation(

standAnimation, ���� ��กstandAnimation, ���� ��ก

Math.PI / 4), ���� �)�*
���) �
� +!#��' ���$
# 

new Vector2(100, 100));



RotationAnimation



TintAnimation

• "$9�)������� !��)()�ก���	�

animation3 = new TranslationAnimation(

new TintAnimation(

standAnimation, ���� ��กstandAnimation, ���� ��ก

Color.Red), ���� �


new Vector2(100, 100));



TintAnimation



LayeredAnimation

• ���0 �	ก�	����� &�4	

var walk1 = new SpriteAnimation(

@"texture\marisa00.png",

new Rectangle(64, 64, 64, 64),

new Vector2(32, 63));

var walk2 = new SpriteAnimation(

@"texture\marisa00.png",

new Rectangle(128, 64, 64, 64),

new Vector2(32, 63));

var walk3 = new SpriteAnimation(

@"texture\marisa00.png",

new Rectangle(192, 64, 64, 64),

new Vector2(32, 63));



LayeredAnimation

walk1 walk2 walk3



LayeredAnimation

layeredAnimation = new LayeredAnimation();

layeredAnimation.AddAnimation(

new TranslationAnimation(

walk1,

new Vector2(100, 100)));

layeredAnimation.AddAnimation(layeredAnimation.AddAnimation(

new TranslationAnimation(

walk2,

new Vector2(120, 100)));

layeredAnimation.AddAnimation(

new TranslationAnimation(

walk3,

new Vector2(140, 100)));



LayeredAnimation

LayeredAnimation

TranslationAnimation TranslationAnimation TranslationAnimationTranslationAnimation

(100,100)

TranslationAnimation

(120,100)

TranslationAnimation

(140,100)



LayeredAnimation



MultiframeAnimation

• %& �� �� animation ()����ก�1� !� <
.��= (���	����	5�����) 2$ก
�������
	����ก�	���
!��

var multiframeAnimation = newvar multiframeAnimation = new

MultiframeAnimation();

multiframeAnimation.Add(walk1, 200);

multiframeAnimation.Add(walk2, 200);

multiframeAnimation.Add(walk3, 200);

multiframeAnimation.Add(walk2, 200);

� �$ก���"!����!



MultiframeAnimation

• �	�
�&�	()�
���� ���) 4 frame

MultiframeAnimation

walk1 walk2 walk3 walk2

	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!�



MultiframeAnimation

• 
!�������� %� 
0�
!����� renderer ก��	� !�

renderer.Time = 

gameTime.TotalGameTime.TotalMilliseconds;

spriteBatch.Begin();spriteBatch.Begin();

multiframeAnimation.Render(renderer);

spriteBatch.End();

• ก��
0�
!����� renderer �11	)4��(��%� 
!���)�	�!�
�*	�����!�	�()
• "�9�����2
0�%� 
!���)�	�!�
�*	��'�ก#'� ���� ��ก��



MultiframeAnimation

• ������
 : 

– MultiframeAnimation ��
����
��	()�
!�� 0

– 2 �
!��
ก�	"!����!�!���� frame (�4���� (%	()�	)4"�� 800 �����!�	�())
�$���"���$�()�
.�����( ���$���"���$�()�
.�����( ��



LoopAnimation

• (��%� ก�������� animation � ��ก��1'�
����� 	%���


����
!��"�1"�1 (period)

var walkAnimation =var walkAnimation =

new LoopAnimation(

multiframeAnimation, ���� ��ก

800); ���� ���



LoopAnimation

MultiframeAnimation

LoopAnimation 	�	 800 �	�!�

MultiframeAnimation

walk1 walk2 walk3 walk2

	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!�



TimeShiftAnimation

• %& (��%� 
!��
����� 	 animation 
����	��ก'�

var timeShiftAnimation = new

TimeShiftAnimation(TimeShiftAnimation(

walkAnimation, ���� ��ก

100); ���� �!������
 



TimeShiftAnimation

LoopAnimation 	�	 800 �	�!�

TimeShiftAnimation 
����	
!��
����� 	 100 �	�!�

MultiframeAnimation

walk1 walk2 walk3 walk2

	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!�



TimeDilationAnimation

• %& (��%� 
!��
�#!�54	����& ���

var timeDilationAnimation = new

TimeDilationAnimation(TimeDilationAnimation(

walkAnimation, ���� ��ก

2); ���� �!�����!�,- ก
��*+�



TimeDilationAnimation

LoopAnimation 	�	 800 �	�!�

TimeDilationAnimation 
!��
�#!�54	 2 
(��

MultiframeAnimation

walk1 walk2 walk3 walk2

	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!�



StatefulAnimation

• %& �� �� animation ()��) <�2�	�=

• �2�	�������2�	��) <&���= 
�*	��!������
�( string

• 
�������2%& �2�	����� �� <(��(��= �����!��"�'� 

stand walk



StatefulAnimation

• �� ��
var statefulAnimation =

StatefulAnimation();

statefulAnimation.Set(statefulAnimation.Set(

"stand", ���� 	��
�.� /

standAnimation); ���� animation �
��.� / �- 

statefulAnimation.Set(

"walk",

walkAnimation);



StatefulAnimation

LoopAnimation 	�	 800 �	�!�

StatefulAnimation

SpriteAnimation

walkstand

MultiframeAnimation

walk1 walk2 walk3 walk2

	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!� 	�	 200 �	�!�



StatefulAnimation

• ก���	��2�	��@���1�	

statefulAnimation.CurrentStateName = "walk";

����

statefulAnimation.CurrentStateName = "stand";


