
  

 

สาระการเรยีนรู ้

          1. ความหมายของแอนเิมชนั 

          2. ประเภทของภาพเคลือ่นไหว 

          3. ชนดิของภาพเคลือ่นไหว 

  ​     4. การใสเ่อฟเฟกตภ์าพเคลือ่นไหว 

  ​     5. การตัง้เวลาการเปลีย่นสไลด ์

  ​     6. การกำหนดการเคลือ่นไหว 

  ​     7. การบนัทกึเพือ่นำไปใชง้าน 

  ​     8. การทดสอบ 

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

จดุประสงคท์ ัว่ไป 

          1. อธบิายวธิกีารกำหนดการเคลือ่นไหวได ้

          2. อธบิายวธิกีารทดสอบการเคลือ่นไหวได ้

จดุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม/บรูณาการเศรษฐกจิพอเพยีง 

          1. พทุธพิสิยั เขา้ใจหลกัการในการกำหนดการเคลือ่นไหว 

          2. ทกัษะพสิยั แสดงความรูแ้ละปฏบิตัใินการกำหนดและการ
กำหนดการเคลือ่นไหว 

          3. จติพสิยั มคีณุธรรม จรยิธรรม และคา่นยิมทีด่ใีนการใช ้
คอมพวิเตอร ์

สมรรถนะประจำหนว่ยการเรยีนรู ้



          1. ปฏบิตัแิละการกำหนดและการทดสอบการเคลือ่นไหว 

          2. มเีจตคตทิีด่ใีนการใชค้อมพวิเตอรใ์นการนำเสนอดว้ยคำนงึถงึ
จรยิธรรมในวชิาชพี 

    

 

8.1 ความหมายของอนเิมช ัน่ 
ความหมายของอนเิมช ัน่ 

        แอนเิมชนั (Animation) หมายถงึ กระบวนการที่
เฟรมแตล่ะเฟรมของภาพยนตร ์ ถกูผลติขึน้ตา่งหากจาก กนัทลีะเฟรม 
แลว้นำมารอ้ยเรยีงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายตอ่เนือ่งกนั ไมว่า่จากวธิกีาร 
ใชค้อมพวิเตอรก์ราฟิก ถา่ยภาพรปูวาด หรอื หรอืรปูถา่ยแตล่ะขณะของ
หุน่จำลองทีค่อ่ย ๆ ขยบัเมือ่นำภาพดงักลา่วมาฉาย ดว้ยความเร็ว ตัง้แต ่
16 เฟรมตอ่วนิาท ีขึน้ไป เราจะเห็นเหมอืนวา่ภาพดงักลา่วเคลือ่นไหวได ้
ตอ่เนือ่งกนั ทัง้นีเ้นือ่งจาก การเห็นภาพตดิตาในทาง คอมพวิเตอร ์การ
จัดเกบ็ภาพแบบอนเิมชนัทีใ่ชก้นัอยา่งแพรห่ลายในอนิเทอรเ์น็ต ไดแ้ก่
เกบ็ในรปูแบบ GIF MNG SVG และ แฟลช 

ชนดิของแอนเิมชนั สามารถแบง่ออกไดเ้ป็นสามชนดิคอื 

1. Drawn Animation คอืแอนเิมชนัทีเ่กดิจากการวาดภาพหลายๆพัน
ภาพ แตก่ารฉายภาพเหลา่นัน้ผา่นกลอ้งอาจใชเ้วลาไมก่ีน่าท ี ขอ้ดขีอง
การทำแอนเิมชนัชนดินีค้อื มคีวามเป็นศลิปะสวยงามน่าดชูม แตข่อ้เสยี
คอืตอ้งใชเ้วลาในการผลติมากตอ้งใชแ้อนเิมเตอรจ์ำนวนมากและตน้ทนุ 
กส็งูตามไปดว้ย 

2. Stop Motion หรอืเรยีกวา่ Model Animation เป็นการถา่ยภาพแตล่ะ
ขณะของหุน่จำลองทีค่อ่ยๆขยบั อาจจะเป็นของเลน่หรอือาจจะสรา้งตวั
ละครจาก Plasticine วสัดทุีค่ลา้ยกบัดนิน้ำมนัโดยโมเดลทีส่รา้งขึน้มา
สามารถใชไ้ดอ้กีหลายครัง้ และยงัสามารถผลติไดห้ลายตวั ทำให ้
สามารถถา่ยทำไดห้ลายฉากในเวลาเดยีวกนั แตก่ารทำ Stop 



Motmotion นัน้ตอ้งอาศยัเวลาและความทุม่เทมาก เชน่ การผลติ
ภาพยนตรเ์รือ่ง James and the Giant Peach สามารถผลติได ้ 10 
วนิาท ีตอ่วนัเทา่นัน้ วธินีีเ้ป็นงานทีต่อ้งอาศยัความอดทนมาก 

3. Computer Animation ปัจจบุนัมซีอฟทท์ีส่ามารถชว่ยใหก้ารทำแอนิ
เมชนังา่ยขึน้ เชน่ โปรแกรม Maya, Macromediaและ 3D Studio Max 
เป็นตน้ วธินีีเ้ป็นวธิทีีป่ระหยดัเวลาการผลติและประหยดัตน้ทนุเป็นอยา่ง
มาก เชน่ ภาพยนตรเ์รือ่งToy Story ใชแ้อนเิมเตอรเ์พยีง 110 คนเทา่นัน้ 

 

8.2 ประเภทของภาพเคลือ่นไหว 
ประเภทของภาพเคลือ่นไหว 

   ​  ประเภทของภาพเคลือ่นไหว แบง่ได ้2 ประเภท คอื 

1. 2D Animation คอื ภาพเคลือ่นไหวแบบ 2 มติ ิมองเห็นไดท้ัง้ความ
สงูและความกวา้ง ซึง่จะมคีวามเหมอืนจรงิพอสมควรและการสรา้งจะไม่
สลบัซบัซอ้นมากนัก เชน่ ภาพเคลือ่นไหวทีป่รากฏตามเว็บตา่งๆ รวมทัง้ 
Gif Animation 

2. 3D Animation คอื ภาพเคลือ่นไหวแบบ 3 มติ ิมองเห็นไดท้ัง้ความ
สงู ความกวา้ง และความลกึ ภาพทีเ่ห็นจะมคีวามสมจรงิมากถงึมาก
ทีส่ดุ เชน่ ภาพยนตรก์ารต์นูเรือ่ง NEMO เป็นตน้ 

 

8.3 ชนดิของภาพเคลือ่นไหว 
ชนดิของภาพเคลือ่นไหว 

  การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบนี ้ เป็นการสรา้งคยีเ์ฟรม หลายๆ 
คยีเ์ฟรมตอ่เรยีงกนั แตล่ะเฟรมจะเป็นอสิระตอ่กนั การแกไ้ขเฟรมใด
เฟรมหนึง่ ไมส่ง่ผลตอ่เฟรมอืน่ๆ ซึง่หลกัๆ มอียู ่3 รปูแบบคอื 

1. การสรา้งขอ้ความเคลือ่นไหว 

2. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยา้ยตำแหน่งวตัถ ุ



3. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยอ่-ขยายวตัถ ุ

 

8.4 การใสเ่อฟเฟกตภ์าพเคลือ่นไหว 

การใสเ่อฟเฟกตภ์าพเคลือ่นไหว 

  ​  1. เลอืกขอ้ความหรอืรปูภาพทีต่อ้งการใสภ่าพเคลือ่นไหว 

 

 

        2. คลกิทีแ่ท็บภาพเคลือ่นไหว 



 

  

        3. รายการลกัษณะพเิศษเพิม่ ตวัเลอืกม ี4 กลุม่ คอื 

    ​ ​  - เขา้ 

    ​ ​  - ตวัเนน้ 

    ​ ​  - ออก 

    ​ ​  - เสน้ทางการเคลือ่นทีเ่พือ่ดลูกูเลน่อืน่ๆ 

8.5 การต ัง้เวลาการเปลีย่นแผน่สไลด ์

การต ัง้เวลาการเปลีย่นแผน่สไลด ์

      1. เปลีย่นแบบสไลดเ์มือ่คลกิเมา้ส ์ 



 

   

   ​  2. เปลีย่นแผน่สไลดอ์ตัโนมตัหิลงัจาก 3 วนิาท ี

 

 

8.6 การกำหนดการเคลือ่นไหว 
การสรา้งภาพหรอืวตัถใุหเ้คลือ่นไหว 



การเปลีย่นขนาดวตัถใุหใ้หญข่ึน้หรอืเล็กลงเป็นอกีรปูแบบหนึง่ของการ
สรา้งภาพเคลือ่นไหวตวัอยา่งเชน่การทำใหว้ตัถเุคลือ่นทีจ่ากตำแหน่งที่
อยูไ่กลมาใกลเ้ป็นตน้ 

ขัน้ที ่1 สรา้งวตัถขุ ึน้มา 1 ชิน้ จะวาดเป็นภาพธรรมดาหรอื ทำเป็น ซมิโบลกไ็ด ้บนเฟรมที ่1 

 

ขัน้ที ่2 คลกิขวาทีเ่ฟรมที ่2 หรอื กด ปุ่ ม F6 เพือ่เพิม่คยีเ์ฟรม (Keyframe) 

 

ขัน้ที ่3 ใชล้กูศรสดีำ (Selection Tool) คลกิแลว้ยา้ยตำแหน่งวตัถขุยบัจากตำแหน่งเดมิเล็กนอ้ย 



 

ขัน้ที ่4 ทำซ้ำขัน้ที ่2 คอื คลกิขวาทีเ่ฟรมถดัไปคอืเฟรมที ่3 หรอื กดปุ่ ม F6 เพือ่เพิม่คยีเ์ฟรม จากนัน้ใชล้กู
ศรสดีำ (Selection Tool) คลกิแลว้ยา้ยตำแหน่งวตัถอุกีเล็กนอ้ย 

 

ขัน้ที ่5 เพิม่คยีเ์ฟรมตอ่ไปเรือ่ยๆ และ ขยบัวตัถ ุไปเรือ่ยจนกระทัง่ไดภ้าพเคลือ่นไหวตามตอ้งการ 

จากนัน้ตรวจสอบการเคลือ่นไหวโดยการคลกิทีห่วัอา่น(Play Head) แลว้ลากเมา้สซ์า้ย-ขวา 



 

ขัน้ที ่6 กด Ctrl + Enter หรอื คลกิทีเ่มนู Control > Test Movie เพือ่ชมตวัอยา่ง 

 

 

 

 

8.7 การบนัทกึเพือ่นำไปใชง้าน 
การบนัทกึเพือ่นำไปใชง้าน 



    การบนัทกึปกต ิเป็นการนำไปสรา้งหรอืพัฒนาตอ่ ไฟลจ์ะมนีามสกลุ 
.fiv ซึง่ไมส่ามารถนำไปใชง้านไดจ้งึตอ้งมกีารบนัทกึเพือ่นำไปใชง้าน 

         1.  คลกิทีเ่มนู File 

         2.  คลกิที ่Export 

         3.  เลอืก Export Movie 

       4.  เลอืกแหลง่เกบ็ขอ้มลูแลว้พมิพช์ือ่ไฟลท์ีต่อ้งการ ในทีน่ีก้ำหนด
ชือ่ Test แลว้ คลกิทีปุ่่ ม Save (จะสงัเกตไดว้า่ ไฟลจ์ะมนีามสกลุ .swf) 

 

8.8 การทดสอบ 
การทดสอบ 

          เมือ่ดำเนนิการเสร็จเรยีบรอ้ยแลว้ ควรจะมกีารทดสอบการใชง้าน
วา่ถกูตอ้งหรอืไม ่โดยการกดแป้น Ctrl + Enter (ในกรณีทำการทดสอบ
แบบนี ้โปรแกรมจะทำการบนัทกึเป็นไฟล ์.swf ใหอ้ตัโนมตั)ิ 
 


	ความหมายของอนิเมชั่น 
	        แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร์ ถูกผลิตขึ้นต่างหากจาก กันทีละเฟรม แล้วนำมาร้อยเรียงเข้าด้วยกัน โดยการฉายต่อเนื่องกัน ไม่ว่าจากวิธีการ ใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจำลองที่ค่อย ๆ ขยับเมื่อนำภาพดังกล่าวมาฉาย ด้วยความเร็ว ตั้งแต่ 16 เฟรมต่อวินาที ขึ้นไป เราจะเห็นเหมือนว่าภาพดังกล่าวเคลื่อนไหว
	ชนิดของแอนิเมชัน สามารถแบ่งออกได้เป็นสามชนิดคือ 
	1. Drawn Animation คือแอนิเมชันที่เกิดจากการวาดภาพหลายๆพันภาพ แต่การฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องอาจใช้เวลาไม่กี่นาที ข้อดีของการทำแอนิเมชันชนิดนี้คือ มีความเป็นศิลปะสวยงามน่าดูชม แต่ข้อเสียคือต้องใช้เวลาในการผลิตมากต้องใช้แอนิเมเตอร์จำนวนมากและต้นทุน ก็สูงตามไปด้วย 
	2. Stop Motion หรือเรียกว่า Model Animation เป็นการถ่ายภาพแต่ละขณะของหุ่นจำลองที่ค่อยๆขยับ อาจจะเป็นของเล่นหรืออาจจะสร้างตัวละครจาก Plasticine วัสดุที่คล้ายกับดินน้ำมันโดยโมเดลที่สร้างขึ้นมาสามารถใช้ได้อีกหลายครั้ง และยังสามารถผลิตได้หลายตัว ทำให้สามารถถ่ายทำได้หลายฉากในเวลาเดียวกัน แต่การทำ Stop Motmotion นั้นต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก เช่น การผลิตภาพยนตร์เรื่อง James and the Giant Peach สามารถผลิต
	3. Computer Animation ปัจจุบันมีซอฟท์ที่สามารถช่วยให้การทำแอนิเมชันง่ายขึ้น เช่น โปรแกรม Maya, Macromediaและ 3D Studio Max เป็นต้น วิธีนี้เป็นวิธีที่ประหยัดเวลาการผลิตและประหยัดต้นทุนเป็นอย่างมาก เช่น ภาพยนตร์เรื่องToy Story ใช้แอนิเมเตอร์เพียง 110 คนเท่านั้น 
	 
	8.2 ประเภทของภาพเคลื่อนไหว 
	ประเภทของภาพเคลื่อนไหว 
	   ​ ประเภทของภาพเคลื่อนไหว แบ่งได้ 2 ประเภท คือ 
	1. 2D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูงและความกว้าง ซึ่งจะมีความเหมือนจริงพอสมควรและการสร้างจะไม่สลับซับซ้อนมากนัก เช่น ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตามเว็บต่างๆ รวมทั้ง Gif Animation 
	2. 3D Animation คือ ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ มองเห็นได้ทั้งความสูง ความกว้าง และความลึก ภาพที่เห็นจะมีความสมจริงมากถึงมากที่สุด เช่น ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่อง NEMO เป็นต้น 
	 
	8.3 ชนิดของภาพเคลื่อนไหว 
	ชนิดของภาพเคลื่อนไหว 
	  การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการสร้างคีย์เฟรม หลายๆ คีย์เฟรมต่อเรียงกัน แต่ละเฟรมจะเป็นอิสระต่อกัน การแก้ไขเฟรมใดเฟรมหนึ่ง ไม่ส่งผลต่อเฟรมอื่นๆ ซึ่งหลักๆ มีอยู่ 3 รูปแบบคือ 
	1. การสร้างข้อความเคลื่อนไหว 
	2. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งวัตถุ 
	3. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยายวัตถุ 
	 
	8.4 การใส่เอฟเฟกต์ภาพเคลื่อนไหว 
	การใส่เอฟเฟกต์ภาพเคลื่อนไหว 
	  ​ 1. เลือกข้อความหรือรูปภาพที่ต้องการใส่ภาพเคลื่อนไหว 
	 
	 
	        2. คลิกที่แท็บภาพเคลื่อนไหว 
	 
	  
	        3. รายการลักษณะพิเศษเพิ่ม ตัวเลือกมี 4 กลุ่ม คือ 
	    ​​ - เข้า 
	    ​​ - ตัวเน้น 
	    ​​ - ออก 
	    ​​ - เส้นทางการเคลื่อนที่เพื่อดูลูกเล่นอื่นๆ 
	8.5 การตั้งเวลาการเปลี่ยนแผ่นสไลด์ 
	การตั้งเวลาการเปลี่ยนแผ่นสไลด์ 
	      1. เปลี่ยนแบบสไลด์เมื่อคลิกเม้าส์  
	 
	   
	   ​ 2. เปลี่ยนแผ่นสไลด์อัตโนมัติหลังจาก 3 วินาที 
	  
	8.6 การกำหนดการเคลื่อนไหว 
	การสร้างภาพหรือวัตถุให้เคลื่อนไหว 
	การเปลี่ยนขนาดวัตถุให้ใหญ่ขึ้นหรือเล็กลงเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของการสร้างภาพเคลื่อนไหวตัวอย่างเช่นการทำให้วัตถุเคลื่อนที่จากตำแหน่งที่อยู่ไกลมาใกล้เป็นต้น 
	ขั้นที่ 1 สร้างวัตถุขึ้นมา 1 ชิ้น จะวาดเป็นภาพธรรมดาหรือ ทำเป็น ซิมโบลก็ได้ บนเฟรมที่ 1 
	 
	ขั้นที่ 2 คลิกขวาที่เฟรมที่ 2 หรือ กด ปุ่ม F6 เพื่อเพิ่มคีย์เฟรม (Keyframe) 
	 
	ขั้นที่ 3 ใช้ลูกศรสีดำ (Selection Tool) คลิกแล้วย้ายตำแหน่งวัตถุขยับจากตำแหน่งเดิมเล็กน้อย 
	 
	ขั้นที่ 4 ทำซ้ำขั้นที่ 2 คือ คลิกขวาที่เฟรมถัดไปคือเฟรมที่ 3 หรือ กดปุ่ม F6 เพื่อเพิ่มคีย์เฟรม จากนั้นใช้ลูกศรสีดำ (Selection Tool) คลิกแล้วย้ายตำแหน่งวัตถุอีกเล็กน้อย 
	 
	ขั้นที่ 5 เพิ่มคีย์เฟรมต่อไปเรื่อยๆ และ ขยับวัตถุ ไปเรื่อยจนกระทั่งได้ภาพเคลื่อนไหวตามต้องการ 
	จากนั้นตรวจสอบการเคลื่อนไหวโดยการคลิกที่หัวอ่าน(Play Head) แล้วลากเม้าส์ซ้าย-ขวา 
	 
	ขั้นที่ 6 กด Ctrl + Enter หรือ คลิกที่เมนู Control > Test Movie เพื่อชมตัวอย่าง 
	 
	 
	 
	 
	8.7 การบันทึกเพื่อนำไปใช้งาน 
	การบันทึกเพื่อนำไปใช้งาน 
	    การบันทึกปกติ เป็นการนำไปสร้างหรือพัฒนาต่อ ไฟล์จะมีนามสกุล .fiv ซึ่งไม่สามารถนำไปใช้งานได้จึงต้องมีการบันทึกเพื่อนำไปใช้งาน 
	         1.  คลิกที่เมนู File 
	         2.  คลิกที่ Export 
	         3.  เลือก Export Movie 
	       4.  เลือกแหล่งเก็บข้อมูลแล้วพิมพ์ชื่อไฟล์ที่ต้องการ ในที่นี้กำหนดชื่อ Test แล้ว คลิกที่ปุ่ม Save (จะสังเกตได้ว่า ไฟล์จะมีนามสกุล .swf) 
	 
	8.8 การทดสอบ 
	การทดสอบ 
	          เมื่อดำเนินการเสร็จเรียบร้อยแล้ว ควรจะมีการทดสอบการใช้งานว่าถูกต้องหรือไม่ โดยการกดแป้น Ctrl + Enter (ในกรณีทำการทดสอบแบบนี้ โปรแกรมจะทำการบันทึกเป็นไฟล์ .swf ให้อัตโนมัติ) 

