
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

 

 

 เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่  เป็นเอกสารท่ีใชป้ระกอบการเรียน 
การสอน วิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 3 
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง Animation แบบ Frame  by frame  เอกสารประกอบการเรียนเล่มน้ี จดัท าข้ึน
เพ่ือใหน้กัเรียนไดศึ้กษาเรียนรู้ และใชป้ระกอบการเรียน ซ่ึงจะช่วยใหน้กัเรียนมีความสนใจในบทเรียน
มากยิง่ข้ึน ส่งผลใหน้กัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน และน าไปใชป้ระโยชนใ์นชีวิต 
ประจ าวนัได ้ ผูจ้ดัท าหวงัอยา่งยิง่วา่เอกสารประกอบการเรียนเล่มน้ี จะเป็นส่ือการเรียนรู้ท่ีช่วย
อ านวยความสะดวกแก่ครูและนกัเรียน เพ่ือช่วยพฒันาศกัยภาพของผูเ้รียนใหบ้รรลุตวัช้ีวดัและ
มาตรฐานตามท่ีหลกัสูตรก าหนดไวทุ้กประการ 

 

  กรรชพร   แสงจนัทร์ 
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 เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่  เป็นเอกสารท่ีใชป้ระกอบ 

การเรียนการสอน วิชาคอมพิวเตอร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลย ี 

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame  

จดัท าข้ึนเพ่ือใหน้กัเรียนใชศึ้กษาเรียนรู้ และใชป้ระกอบการเรียน โดยจดัแบ่งเน้ือหา ออกเป็น  

10 เล่ม ดงัน้ี 

 เล่มท่ี  1  เร่ือง  การใชโ้ปรแกรมแฟลซ 

 เล่มท่ี  2  เร่ือง  การวาดรูปทรงพ้ืนฐาน 

 เล่มท่ี  3  เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame  

 เล่มท่ี  4  เร่ือง  Animation แบบ Motion  Tween  

 เล่มท่ี  5  เร่ือง  Animation แบบ Shape  Tween  

 เล่มท่ี  6  เร่ือง  เทคนิค Motion Guide และ Mask  Layer  

 เล่มท่ี  7  เร่ือง  Symbol และ Instance 

 เล่มท่ี  8  เร่ือง  การน าเขา้ภาพ เสียง และวิดีโอ 

 เล่มท่ี  9  เร่ือง  การใชง้าน Scene  

 เล่มท่ี  10  เร่ือง  การเผยแพร่และน าไปใช ้

 ก่อนท่ีจะศึกษาเอกสารประกอบการเรียนเล่มน้ี นกัเรียนควรท าความเขา้ใจเก่ียวกบัขั้นตอน

การใชเ้อกสารประกอบการเรียน เพื่อท่ีจะไดป้ฏิบติัไดถู้กตอ้งและเกิดประโยชน ์ตามจุดมุ่งหมายของ

แต่ละตอน โดยขอใหน้กัเรียนปฏิบติัตามค าแนะน า ดงัน้ี 

 

 

ค 

ค ำแนะน ำกำรใช้ 
 



 
 

 1. นกัเรียนศึกษาแนวคิด สาระการเรียนรู้ จุดประสงคก์ารเรียนรู้ ก่อนลงมือท าขอ้สอบ

ก่อนเรียน จ านวน 10 ขอ้ 

2.  นกัเรียนศึกษาหาความรู้เพ่ิมเติม จากเอกสารประกอบการเรียนแต่ละตอนตามล าดบั 

ตั้งแต่ตน้จนถึงหนา้สุดทา้ยใหเ้ขา้ใจ 

      3. เม่ือเกิดปัญหาไม่เขา้ใจค า หรือขอ้ความใดนกัเรียนสามารถถามครูได ้

 4. นกัเรียนท าแบบฝึกทบทวนทุกกิจกรรมตามท่ีก าหนดใหล้งในกระดาษค าตอบหรือใบ

งานท่ีจดัเตรียมไวใ้ห ้และตรวจค าตอบจากเฉลย 

5. หลงัจากศึกษาเน้ือหาและท ากิจกรรมแต่ละตอนจบแลว้ใหน้กัเรียนท าขอ้สอบ หลงั

เรียน เพื่อทดสอบความรู้ ความเขา้ใจ 

6. ตรวจขอ้สอบ 10 ขอ้ ทั้งก่อนเรียนและหลงัเรียน จากเฉลย และเปรียบเทียบการเรียนรู้

ก่อนศึกษาเอกสารประกอบการเรียนและหลงัศึกษาบทเรียนแลว้ หากนกัเรียนยงัไม่เขา้ใจเร่ืองใด ให้

กลบัไปทบทวนบทเรียนใหม่ 

      7. ขอ้ส าคญั นกัเรียนตอ้งซ่ือสัตยต่์อตนเอง ไม่เปิดดูเฉลยขอ้สอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 

รวมทั้งแบบฝึกหดัทุกกิจกรรมก่อนเดด็ขาด และหา้มลอกของเพ่ือน เพราะนกัเรียนจะไม่ประสบ

ความส าเร็จในการเรียนตามเอกสารประกอบการเรียน เล่มน้ีเลย 

      8. ถา้นกัเรียนและผูท่ี้สนใจศึกษาทุกท่านตอ้งการขอ้มูลหรือเน้ือหาเพ่ิมเติมจากเอกสาร

ประกอบการเรียนทั้ง 10 เล่มน้ี สามารถคน้ควา้ไดจ้ากเอกสารอา้งอิงท่ีใหไ้วท้า้ยเล่ม 
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ค าช้ีแจงส าหรับครู 

 

 

 
เอกสารประกอบการเรียนเร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่  กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพ

และเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  เล่มน้ีใชเ้ป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรมการเรียนรู้  เพื่อพฒันา
ทกัษะการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์ โดยมีขั้นตอนการปฏิบติัดงัน้ี 

1. ครูแจกเอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่กลุ่มสาระการงานอาชีพ
และเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 เล่มท่ี 3 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Animation แบบ Frame by 
frame ใหน้กัเรียนทุกคนในชั้นเรียน 

2. ครูช้ีแจงการเรียนดว้ยเอกสารประกอบการเรียนเล่มน้ีใหน้กัเรียนฟังก่อนลงมือศึกษา 
3. ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนเสมอโดยท่ีนกัเรียนจะตอ้งไม่ดูเฉลยก่อนลงมือท า

เพ่ือฝึกความส่ือสัตยต่์อตนเองและผูอ่ื้น 
4. ครูใหน้กัเรียนเร่ิมศึกษาและท ากิจกรรมการเรียนรู้จากใบความรู้และท าใบงาน 

โดยท่ีนกัเรียนจะตอ้งไม่ดูเฉลยก่อนลงมือท าใบงาน 
5. ครูใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนเสมอโดยท่ีนกัเรียนจะตอ้งไม่ดูเฉลยก่อนลงมือท า

เพ่ือฝึกความส่ือสัตยต่์อตนเองและผูอ่ื้น 
6. ครูตรวจสอบและเฉลยค าตอบของใบงานและแบบทดสอบก่อนเรียนหลงัเรียนและบนัทึกผล 
7. ครูสังเกตพฤติกรรมนกัเรียนระหวา่งทากิจกรรมการเรียนการสอนคร้ังน้ีและบนัทึกผล 
8. ครูแจง้คะแนนใหน้กัเรียนทราบและชมเชยนกัเรียนพร้อมใหค้ าแนะน าเพ่ิมเติม 
9. เวลาท่ีใชใ้นการจดักิจกรรมการเรียนการสอนสามารถยดืหยุน่ไดต้ามความ 

เหมาะสม 

 

 

 

 

 

จ 



 
 

ค ำช้ีแจงส ำหรับนักเรียน 

 

 

 

เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่  กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
การงานอาชีพและเทคโนโลย ีชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  เล่มน้ีใชเ้ป็นส่ือประกอบการจดักิจกรรม 
การเรียนรู้เพื่อพฒันาทกัษะการเรียนรู้วิชาคอมพิวเตอร์โดยมีกิจกรรมหลกัดงัน้ี 

1. นกัเรียนฟังค าช้ีแจงการใชเ้อกสารประกอบการเรียนเร่ือง การสร้างการ์ตูน 
อนิเมชัน่ เล่มท่ี 3  หน่วยการเรียนรู้ท่ี  3 เร่ือง Animation แบบ Frame  by frame 

2. นกัเรียนรับเอกสารประกอบการเรียนเป็นรายบุคคล 
3. นกัเรียนเร่ิมท าแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือตรวจสอบดูวา่นกัเรียนมีพ้ืนฐานความรู้ 

ความเขา้ใจมากนอ้ยเพียงใด 
4. นกัเรียนศึกษาและปฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้แต่ละใบงานจากเอกสารประกอบ 

การเรียนและแผนการจดัการเรียนรู้จากครู นกัเรียนปฏิบติัตามล าดบัขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ศึกษาใบความรู้ท่ี 1 

ท าใบงานท่ี 1 

ศึกษาใบความรู้ท่ี 2 

ท าใบงานท่ี 2 

ฉ 

 

ท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนท่ี 1 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5. นกัเรียนศึกษาเอกสารประกอบการเรียนตั้งใจศึกษาเน้ือหาท าความเขา้ใจตาม 
ขั้นตอนโดยหา้มขา้มขั้นตอน 

6. เม่ือพบค าช้ีแจงหรือค าถามในแต่ละใบงานใหอ่้านและท าใบงานอยา่งรอบคอบ 
7. ส่งผลงานการท าใบงานเล่มน้ีเพ่ือใหค้รูตรวจและบนัทึกผล 
8. เม่ือท าใบงานครบถว้นแลว้ใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบหลงัเรียนดว้ยความตั้งใจ 

และซ่ือสัตย ์
9. นกัเรียนรับฟังการแจง้คะแนนค าชมเชยและค าแนะนาเพ่ิมเติมจากครู 
10. นกัเรียนควรใหค้วามร่วมมือตั้งใจในการท ากิจกรรมทุกคร้ัง 
 

 

 

 

 

 

 

 

ท าใบงานท่ี 3 

ศึกษาใบความรู้ท่ี 3 

ช 

 

ท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนท่ี 2 

 

นักเรียนเข้ำใจ

แล้วนะคะ 



 
 

 

 

 

 

มำตรฐำนกำรเรียนรู้ / ตวัช้ีวดั 

สำระที ่3  เทคโนโลยสีำรสนเทศและกำรส่ือสำร 

มำตรฐำน ง 3.1  เขา้ใจ เห็นคุณค่า และใชก้ระบวนการเทคโนโลยสีารสนเทศ ในการสืบคน้

ขอ้มูล  การเรียนรู้  การส่ือสาร  การแกปั้ญหา การท างาน  และอาชีพอยา่งมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผล  

มีคุณธรรม  

ตัวช้ีวดั 

1. อธิบายหลกัการท าโครงงานท่ีมีการใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ 

2. เขียนโปรแกรมภาษาขั้นพ้ืนฐาน 

3. ใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศน าเสนองานในรูปแบบท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะงาน 

4. ใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างช้ินงานจากจินตนาการหรืองานท่ีท าในชีวิตประจ าวนั  

ตามหลกัการท าโครงงานอยา่งมีจิตส านึกและความรับผดิชอบ 

 

สำระกำรเรียนรู้แกนกลำง 

 1. หลกัการท าโครงงานเป็นการพฒันาผลงานท่ีเกิดจากการศึกษา คน้ควา้ 

ด าเนินการพฒันาตามความสนใจและความถนดัโดยใชเ้ทคโนโลยสีารสนเทศ       

2.  หลกัการพ้ืนฐานในการเขียนโปรแกรม 

 2.1 แนวคิดและหลกัการโปรแกรม โครงสร้างโปรแกรม ตวัแปร การล าดบัค าสั่ง การ

ตรวจสอบเง่ือนไข การควบคุมโปรแกรม ค าสั่งแสดงผล และรับขอ้มลู การเขียนโปรแกรมแบบง่ายๆ 

 

 

1 

กำรสร้ำงกำร์ตูนอนิเมช่ัน 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่ 3 เร่ือง Animation แบบ Frame  by frame 
 



 
 

 

 2.2 การเขียนสคริปต ์เช่น จาวาสคริปต ์  แฟลช 

 3.  การเลือกซอฟตแ์วร์ท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะของงาน การใชซ้อฟตแ์วร์และอุปกรณ์ดิจิทลั

มาช่วยในการน าเสนองาน 

     4.  การใชค้อมพิวเตอร์ช่วยสร้างงานตามหลกัการท าโครงงานโดยมีการอา้งอิงแหล่งขอ้มูล 

ใชท้รัพยากรอยา่งคุม้ค่าไม่คดัลอกผลงานผูอ่ื้น ใชค้  าสุภาพและไม่สร้าง 

ความเสียหายต่อผูอ่ื้น 

    

สำระกำรเรียนรู้ 

1. ส่วนประกอบของ Timeline  

2. การสร้างเฟรมและลบเฟรม 

3. การสร้างภาพเคล่ือนไหวAnimation Frame By frame 

จุดประสงค์กำรเรียนรู้ 

1. บอกส่วนประกอบของ Timeline ได ้ 

2. สร้างเฟรมและลบเฟรมได ้

3.สร้างภาพเคล่ือนไหว  Animation  Frame By frame ได ้
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ค าช้ีแจง  1.  ขอ้สอบมี 4  ตวัเลือก คือ  ก  ข  ค และ ง 
  2.  ขอ้สอบมีจ านวน 10 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

3.  นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว โดยกาเคร่ืองหมาย x 
ลงในกระดาษค าตอบ 
 
1.  Frame เปรียบเสมือนส่ิงใด? 
 ก.  กระดาษ     ข.  รูปภาพ 
 ค.  พ้ืนหลงั     ง.  หนา้ต่าง 
2. Time Line หมายถึงส่ิงใด? 
 ก.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการภาพเร่ิมตน้  ข.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการภาพส้ินสุด 
 ค.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้างภาพเคล่ือนไหว ง.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้างภาพน่ิง 
3.  ภาพในขอ้ใดอยูใ่นส่วนของ Timeline? 

 ก.        ข.    

 ค.      ง.    

4.  คียเ์ฟรม Keyframeมีความสอดคลอ้งกบัขอ้ใดมากท่ีสุด? 
 ก.  การก าหนดต าแหน่งการสร้างภาพเคล่ือนไหว ท่ีมีการเปล่ียนแปลงการเคล่ือนไหวภายใน
แตกต่างกนั 
 ข.  เฟรมวางท่ีไม่ก าหนดภาพเป็นเฟรมวา่งเปล่า 
 ค.  ช่องส่ีเหล่ียมเลก็ๆ ท่ีเรียงต่อกนัตามช่วงเวลา 
 ง.  การก าหนดเวลาท่ีใชใ้นการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

3 

ข้อสอบก่อนเรียน 

เร่ือง กำรสร้ำงกำร์ตูนอนิเมช่ัน   วชิำ คอมพวิเตอร์ 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยช้ัีน  มธัยมศึกษำปีที ่3 

หน่วยกำรเรียนรู้ที ่3  เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame  
 



 
 

 
5.  การสร้างKeyframe  ใชค้  าสั่งในขอ้ใด? 

 ก.  Keyframe--->  Timeline ---> Insert  ข.  Timeline --->Insert--->Keyframe 

 ค.  Insert--->Timeline --->  Frame  ง.  Insert--->Timeline--->Keyframe 

6.  ปุ่มใดแทนการใชค้  าสั่ง Insert--->Timeline--->Frame? 

 ก.  F3      ข.  F4 

 ค.  F5      ง.  F6 

7.  Frame  By  Frame  Animation  หมายถึง ขอ้ใด? 

 ก.  การตดัต่อภาพท่ีเหมือนกนั  เรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ือง 

 ข.  การเปล่ียนรูปทรงจากภาพถึงไปยงัอีกภาพหน่ึงอยา่งต่อเน่ือง 

 ค.  การแสดงภาพแต่ละภาพท่ีเรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ืองจนดูเหมือนวา่ภาพนั้น 

มีการเคล่ือนไหว 

 ง.  การแสดงภาพท่ีเหมือนกนั น ามาเรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ือง 

8.  กดปุ่ ม  F7 มีความสอดคลอ้งกบัขอ้ใดมากท่ีสุด? 

 ก.  การสร้างคียเ์ฟรมก าหนดภาพน่ิง  ข.การลบเฟรมท่ีไม่ตอ้งการ 

 ค.  การสร้างคียเ์ฟรมก าหนดภาพเคล่ือนไหว ง.การสร้างคียเ์ฟรมวา่งเปล่าไม่ใหมี้การ

สร้างภาพเคล่ือนไหว 

9.  Ctrl + Enter  สอดคลอ้งกบัขอ้ใด? 

 ก.  ปุ่ มท่ีแสดงการทดสอบผลงาน  ข.  ปุ่มเร่ิมตน้การท างาน 

 ค.  ปุ่มส้ินสุดการน าเสนองาน   ง.  ปุ่ มหยดุการน าเสนองาน 

10.  การเคล่ือนท่ีของหวัอ่านจะเป็นอยา่งไรเม่ือกด Enter? 

 ก.  จากทางดา้นซา้ยไปขวา   ข.  จากทางดา้นขวาไปซา้ย 

 ค.  จากทางดา้นล่างข้ึนบน   ง.  จากทางดา้นบนลงล่าง 
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        ภาพเคล่ือนไหวAnimation หรือการสร้างภาพยนตร์คือการน าภาพน่ิงมาเรียงกนัเป็นชุด ๆ
เพื่อแสดงบนจอทีละภาพ ในการแสดงแต่ละภาพจะต่อเน่ืองกนัท าใหดู้เหมือนวา่ภาพเคล่ือนไหว  
ซ่ึงอาจเป็นภาพท่ีไดจ้ากภาพวาดโดยใชโ้ปรแกรม flashและใส่ลูกเล่นหรือ Effect ใหก้ารเคล่ือนไหว
ดูสวยงามและน่าสนใจมากยิง่ข้ึน         
 เม่ือมีการน าคอมพิวเตอร์มาใชส้ร้างสรรคภ์าพยนตร์ หรือภาพเคล่ือนไหว Animationโดยใช้
โปรแกรม flash  นั้น Frame กเ็ปรียบเสมือนกระดาษแต่ละใบท่ีมีการวาดอิริยาบถของการ์ตูนลงไป
และ Timeline กคื็อช่วงเวลาท่ีใชค้วบคุมการน าเสนอ ดงันั้น Frame และ Timeline จึงเป็นส่วนส าคญั
อีกส่วนในการสร้างภาพเคล่ือนไหวของ Flash 
 Timeline เป็นส่วนประกอบท่ีส าคญัหนา้ต่างTimeline แบ่งเป็นส่วนใหญ่ๆ 2 ส่วน แต่ละ
ส่วนท างานอยา่งสัมพนัธ์กนั เพ่ือควบคุมและแสดงผลการท างานของช้ินงานใน Movie 
ประกอบดว้ย กรอบLayer และกรอบFrame ดงันั้น Timeline เปรียบเสมือนช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว หรือ Movie โปรแกรมจะแบ่งช่วงใหห้น่วยละ 5 ช่วงเวลา 
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Timeline 
4 

3 5 
2 

1 

6 7 8 9 10 11 

13 12 14 15 

ใบควำมรู้ที ่1 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหว Animation ด้วยโปรแกรมFlash 

ของรูปทรง 
 
 

กำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหวAnimation ด้วยโปรแกรม Flash 
 



 
 

 
1) กรอบ Layer   6) เพ่ิมเลเยอร์ 11) อตัราการแสดงของเฟรม 
2) กรอบ Frame 7) ไกลเ์ลเยอร์ 12) หวัอ่าน(Play Head    
3) ซ่อน/แสดงเลเยอร์ 8) สร้างโฟลเดอร์ 13) Frame 
4) ลอ็ค/ปลดลอ็คเลเยอร์ 9)  ลบเลเยอร์ 14) หมายเลขช่วงเวลา 
5) แสดงเลเยอร์แบบโครงร่าง 10)  ก าหนด OnionSkin                    15) มุมมองไทมไ์ลน ์

 
 
 
Frame เฟรม  คือ  ช่องส่ีเหล่ียมเลก็ๆ ท่ีเรียงต่อกนัตามช่วงเวลา แต่ละช่องเปรียบเสมือน

กระดาษ 1 แผน่ท่ีวาดMovie 1อิริยาบถ และเปล่ียนไปทุกๆ เฟรม เพ่ือใหเ้กิดการเคล่ือนไหวของวตัถุ
การเพ่ิมFrame ใหใ้ชค้  าสั่ง Insert --->Timeline --->frame หรือกดปุ่ ม F5เพ่ือเพ่ิมเฟรมหรือก าหนด
เฟรมใหย้าวข้ึน 

Keyframe คีย์เฟรม  คือ  การก าหนดต าแหน่งการสร้างภาพเคล่ือนไหว  ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงการเคล่ือนไหวภายในท่ีแตกต่างกนั จะก าหนดใหมี้สถานะเป็น Keyframe โดยใชค้  าสั่ง
Insert --->Timeline --->Keyframe หรือกดปุ่ ม F6 เพ่ือเพ่ิมคียเ์ฟรม  

 

ทั้งน้ี ยงัสามารถก าหนดเฟรมวา่ง  เพ่ือไม่ก าหนดการแสดงของภาพไดโ้ดยก าหนดคียเ์ฟรมท่ี
เป็นเฟรมวา่งเปล่า โดยใชค้  าสั่ง Insert --->Timeline ---> Blank Keyframe หรือกดปุ่ ม F7 เพ่ือเพ่ิมคีย์
เฟรมวา่ง  
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Frame Keyframe 

Blank Keyframe เฟรมที่เกิดข้อผิดพลาด 

Actionscript 

เฟรม และคย์ีเฟรม (Frame & Keyframe) 
 



 
 

 
  
 
 

        เป็นการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบแยกเฟรม จะมีอิสระต่อกนัมากท่ีสุด การเคล่ือนไหว 
แต่ละเฟรมแยกกนั โดยน าภาพมาเรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ือง จนดูเหมือนวา่ภาพนั้นมีการเคล่ือนไหว 
การเปล่ียนแปลงของภาพแต่ละภาพท่ีเรียงอยา่งต่อเน่ืองในลกัษณะน้ี เหมาะส าหรับการท า 
Animation ท่ีซบัซอ้นมีการเคล่ือนไหวลกัษณะท่าทางมาก เช่น การ์ตูนตวัเส้น, กินแตงโม,  
ดอกไมบ้าน, การงอกของตน้ไม,้ การบินของผเีส้ือ, การเดินของคนและสัตว ์เป็นตน้ ขอ้เสีย 
ของการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบแยกเฟรมน้ี จะใชภ้าพวาดจ านวนมาก โดยท่ีแต่ละ Frame  จะวาด
ภาพในลกัษณะท่าทางต่าง ๆ1 ภาพ ท าใหเ้สียเวลา แต่จะท าใหภ้าพมีการเคล่ือนไหวท่ีเหมือนจริง 
 
กำรใช้ Onion Skin 
        ตามปกติขณะสร้างเน้ือหาใหก้บัเฟรม จะมองเห็นเฉพาะภาพของเฟรมปัจจุบนั แต่เม่ือ 
ใช ้Onion skin จะสามารถมองเห็นภาพของเฟรมอ่ืน ๆ ไดด้ว้ย ซ่ึงมีประโยชนใ์นการสร้างภาพ 
เคล่ือนไหวแบบ Frame by frameมากเพราะจะท าใหท้ราบวา่ในเฟรมปัจจุบนัจะตอ้งปรับให้
ออบเจก็ตเ์คล่ือนไหวไปแคไ่หนและอยา่งไร เม่ือเทียบกบัเฟรมก่อนหนา้และเฟรมถดัไป อีกทั้ง 
ในการใช ้Onion skinสามารถเลือกท่ีจะแกไ้ขเฉพาะภาพในเฟรมปัจจุบนั หรือแกไ้ขเฟรมอ่ืน ๆ  
ไปพร้อมกนักไ็ด ้
 
หัวอ่ำนหรือ Play Head 

                                    
 
 หลกัการท างานของหวัอ่าน Play Head เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวโดยการกดปุ่ ม Enter  
ท่ีแป้นพิมพ ์หวัอ่านเป็นรูปส่ีเหล่ียมเลก็สีชมพู ่จะเคล่ือนท่ีจากทางดา้นซา้ยไปดา้นขวาโดยผา่นช่อง
เฟรมท่ีมีออบเจก็ตต่์างๆ  
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Play Head 

กำรเคล่ือนไหวชนิดภำพต่อภำพ (Frame By Frame Animation) 
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ใบงำนที่ 1 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหวAnimationด้วยโปรแกรมFlash 

 

ค ำช้ีแจง  นกัเรียนวาดภาพการ์ตูนโดยใชเ้คร่ืองมือของโปรแกรม Flash ท่ีนกัเรียน 

ช่ืนชอบ พร้อมใส่สีใหส้วยงามลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์  (5 คะแนน ) 

 

ส่ือ/วสัดุอปุกรณ์ 

1. เอกสารประกอบการเรียน  เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่ เล่มท่ี 3  
หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3  เร่ือง Animation แบบ Frame  by frame 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 



 
 

 
 
 

 

 

         ช่ือ...................................................สกุล.................................เลขที่...................... 
 

ค ำช้ีแจง  1. ขอ้สอบมี จ านวน  5 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

  2. นกัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 

 

1. Timeline  คืออะไร? 
 ตอบ .......................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
2. เฟรม  Frameคืออะไร? 
ตอบ........................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................. 
3. หนา้ต่าง Timeline ประกอบดว้ยก่ีส่วนอะไรบา้ง? 
ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
4. คียเ์ฟรมKeyframeคืออะไร? 
ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
5. Frame  By  Frame  Animation  หมายถึงอะไร? 
ตอบ ........................................................................................................................................ 
................................................................................................................................................. 
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แบบฝึกหัดระหว่ำงเรียนที่ 1 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหวAnimationด้วยโปรแกรมFlash 

 



 
 

 

 
 
 
 
 

 
 
 

 เป็นการสร้าง Animation กินแตงโม ทีละนอ้ยจนหมด โดยใช ้Animation แบบ Frame by 
frame 

1. วาดรูปแตงโมลงในช่องเฟรมท่ี 1และกดปุ่ ม Onion skin 

        
 

2. คลิกเฟรมท่ี 2 กดปุ่ ม F6 ท่ีแป้นพิมพ ์หรือเมนู Inserts ---> Timeline --->Keyframe เพื่อ 
สร้างคียเ์ฟรมใหม่ โดยรูปแตงโมจะถูกเพ่ิมลงมาดว้ยในเฟรมท่ี 2  
 
 
 
 
 

       3.    คลิกปุ่ ม Eraser Tool ยางลบท่ี Tool box  เลือกขนาดหวัยางลบตามตอ้งการ  
       4.    ท าการลบเน้ือแตงโมเสมือนกินแตงโมทีละค า 
       5.    คลิกเฟรมท่ี 3 กดปุ่ ม F6 ท่ีแป้นพิมพห์รือเมนู Inserts ---> Timeline --->Keyframe 
เพ่ือสร้างคียเ์ฟรมใหม่ แลว้ท าการลบเน้ือแตงโมโดยใช ้Eraser Tool  
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Onion skin 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 
ของรูปทรง 

 
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงAnimation แบบ Frame by frame (กินแตงโม) 

ใบควำมรู้ที ่2 



 
 

 
 
     6.   คลิกเฟรมท่ี 4 กดปุ่ ม F6 ท่ีแป้นพิมพ ์หรือเมนู Inserts ---> Timeline --->Keyframe เพื่อสร้าง
คียเ์ฟรมใหม่ แลว้ท าการลบเน้ือแตงโมโดยใช ้Eraser Tool ท าเช่นน้ีไปเร่ือยๆ จนกวา่เน้ือแตงโมจะ
หมดหรือตามตอ้งการ 

 
 

     ถา้ตอ้งการลบ frame ท่ีไม่ตอ้งการออกโดยท าการคลิกเมาส์ซา้ยแลว้ลากคุม frame ท่ีตอ้งการลบ 
แลว้คลิกขวาเลือก  Remove Frame  

 
 

 
 

 

 
     7.   กดปุ่ ม Ctrl + Enter เพื่อทดสอบดูผลงาน การสร้าง Animation กินแตงโม โดยใช ้Animation 
แบบ Frame by frame 
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หวัอา่น Play Head 
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ใบงำนที่ 2 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 

 

ค ำช้ีแจง  

นกัเรียนสร้างภาพเคล่ือนไหว Animation แบบ Frame by frame  
(การ์ตูนตวัเส้นเคล่ือนไหว) โดยใชห้ลกัการเดียวกนักบัการกินแตงโม ลงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์( 5 คะแนน ) 
 

ส่ือ/วสัดุอปุกรณ์ 

1. เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่ เล่มท่ี 3 หน่วย
การเรียนรู้ท่ี 3Animation แบบ Frame  by frame 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 



 
 

 
 
 

 

 

         ช่ือ...................................................สกุล.................................เลขที่...................... 
 

ค ำช้ีแจง  1. ขอ้สอบมี จ านวน  5  ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

  2. นกัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 

 

1. บอกขั้นตอนวิธีการลบเฟรมท่ีไม่ตอ้งการ? 
  ตอบ ........................................................................................................................... 

................................................................................................................................................. 
2. Onion Skin มีคุณสมบติัอยา่งไร? 

 ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
3. หลกัการท างานของหวัอ่าน Play Head หมายถึงอะไร? 

 ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
4. การสร้างKeyframeใชค้  าสั่งใด? 

 ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
5. ถา้ตอ้งการลบวตัถุตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด? 

 ตอบ ......................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................. 
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แบบฝึกหัดระหว่ำงเรียนที่ 2 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 

 



 
 

 

 
 
 
 
 

 
 

 
การสร้างการ์ตูนกระพริบตาขยบัปาก มีขั้นตอนดงัต่อไปน้ี 

1. วาดตวัการ์ตูนลงในเฟรมท่ี 1 ใชเ้คร่ืองมือ Brush Tool เปล่ียนช่ือ Layer  ตวัการ์ตูน โดย
ดบัเบ้ิลคลิกท่ี Layer พิมพช่ื์อ 

                                                                                       

 

 

ดบัเบิล้คลกิเปลีย่นช่ือ Layer 

เคร่ืองมือ Brush Tool Fill color 

Tool 
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เร่ือง  กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 
ของรูปทรง 

 
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงAnimation แบบ Frame by frame(กำร์ตูนกระพริบตำขยบัปำก) 

ใบควำมรู้ที ่3 



 
 

2. คลิกปุ่มเพ่ิม Insert Layer  เปล่ียนช่ือ Layer ตากระพริบ 

 

                                               

3. วาดตาลงในช่องเฟรมท่ี 1 Layer  ของตากระพริบแบบลืมตา ดงัรูป 

                                                                                                

4. ลากคลุมตาโดยใช ้ปุ่มค าสั่ง Free Transform Tool เพือ่ท าการคดัลอก Copy ตาท่ีวาด 

                                            
5. คลิกเมาส์ขวา เลือก Copy หรือท่ีเมนู Edit + Copy หรือ Ctrl + C 

                                             
6. คลิกเมาส์บนพ้ืนท่ีวา่งใน Stage คลิกเมาส์ขวา เลือก Paste หรือ เมนู Edit + Paste หรือ  
Ctrl + V     
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คลกิปุ่ มเพิม่ Layer 

ดบัเบิล้คลกิเปลีย่นช่ือ Layer 

วาดตา โดยใช้ ปุ่ ม Brush Tool 



 
 

7. ใชปุ่้มค าสั่ง Free Transform Tool   ปรับต าแหน่งตาท่ีคดัลอกมาใหก้ลบัดา้น  
เวลาคดัลอกตาจะหนัไปทางเดียวกนั  

                        
8. คลิกเลือกเมนู Modify ----> Transform ----> Flip Horizontal เพื่อกลบัดา้นวตัถุใน
แนวนอนเสร็จแลว้ท าการลากไปใส่บนหนา้ของตวัการ์ตูน ดงัรูป 

        
 

ตาท่ีไดห้ลงัจาก ใชค้  าสั่ง  Flip Horizontal 

 
 

9. คลิกปุ่มเพ่ิม Inserts Layer เปล่ียนช่ือ Layer ปากขยบั 
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คลกิปุ่ มเพิม่ Layer ดบัเบิล้คลกิเปลีย่นช่ือ Layer 



 
 

10. Layer ปากขยบั ใชปุ่้มค าสั่ง Brush Tool วาดปากการ์ตูน ลงในเฟรมท่ี 1 

                          
 

                                              

 

11. คลิกเมาส์ซา้ยคา้งลากคลุม เฟรมท่ี 10 เลือกทั้งสาม Layer  

                                     

12. กดปุ่ ม F6 หรือเมนู Inserts---> Timeline --->Keyframe เพ่ือสร้างคียเ์ฟรมใหม่  

                                              

13. คลิกปุ่ ม Onion Skin        
14. คลิกเฟรมท่ี10 ใน Layer ตากระพริบ ท าการลบตาแบบท่ี 1 ออก โดยกดปุ่ ม Delete ท่ี 

แป้นพิมพ ์หรือ  Ctrl + X  หรือคลิกขวา เลือก Cut Frame  เพื่อวาดตาแบบท่ี 2 
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วาดปาก โดยใช้ ปุ่ ม Brush Tool 



 
 

                              
 

15.วาดตาแบบท่ี 2 ลงไปในเฟรมท่ี 10ใน Layer ตากระพริบ 

      

16. คลิกเฟรมท่ี 10 ใน Layer ปากขยบั ท าการลบปากแบบท่ี 1 ออก โดยกดปุ่ ม Delete ท่ี
แป้นพิมพ ์หรือ Ctrl + X หรือคลิกขวา เลือก Cut Frame เพื่อวาดปากแบบท่ี 2 

                                          

17. วาดปากแบบท่ี 2 ลงไปในเฟรมท่ี 10 ใน Layer ปากขยบั 
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18. คลิกเมาส์ซา้ยคา้งลากคลุม เฟรมท่ี 13 ทั้งสาม Layer 

 

               
 
19. กดปุ่ ม F6 หรือเมนู Inserts ---> Timeline --->Keyframe เพ่ือสร้างคียเ์ฟรมใหม ่

                                                 

20. ทดสอบการแสดงผลงาน กดปุ่ มCtrl + Enter  
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ใบงำนที่ 3 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 

 

ค ำช้ีแจง  

นกัเรียนสร้างภาพเคล่ือนไหว Animation แบบ Frame by frame  
(การ์ตูนกระพริบตาขยบัปาก) ท่ีนกัเรียนช่ืนชอบ ลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
( 10 คะแนน ) 
 
ส่ือ/วสัดุอปุกรณ์ 

1. เอกสารประกอบการเรียน เร่ือง การสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่ เล่มท่ี 3 
 หน่วยการเรียนรู้ท่ี 3 เร่ือง Animation แบบ Frame by frame 

2. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

 



 
 

 

ข้อสอบหลงัเรียน 

เร่ือง กำรสร้ำงกำร์ตูนอนิเมช่ัน   วิชำ คอมพวิเตอร์ 

กลุ่มสำระกำรเรียนรู้กำรงำนอำชีพและเทคโนโลยี   ช้ันมธัยมศึกษำปีที ่3 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame 
 

 

ค ำช้ีแจง  1.  ขอ้สอบมี 4  ตวัเลือก คือ  ก  ข  ค และ ง 

  2.  ขอ้สอบมีจ านวน 10 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

  3.  นกัเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว  

โดยกาเคร่ืองหมาย x ลงในกระดาษค าตอบ 
 

1. “ช่องส่ีเหล่ียมเลก็ๆท่ีเรียงต่อกนัตามช่วงเวลาเปรียบเสมือนกระดาษ”สอดคลอ้งกบัขอ้ใด? 
 ก.  Layer     ข.  Timeline 
 ค.  Frame     ง.  Animation 
 

2. “ เปรียบเสมือนช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้างภาพเคล่ือนไหว”  มีความสัมพนัธ์ตรงกบัขอ้ใด? 
 ก.  Timeline     ข.  Title Bar 
 ค.  Menu Bar     ง.  Time Selection 
 

3. ภาพในขอ้ใดอยูใ่นส่วนของ Timeline? 

 ก.    ข.    

 ค.     ง.    
 

4. “การก าหนดต าแหน่งการสร้างภาพเคล่ือนไหว ท่ีมีการเปล่ียนแปลงการเคล่ือนไหวภายใน
แตกต่างกนั”มีความสมัพนัธ์ตรงกบัขอ้ใด? 
 ก.  Timeline     ข.  Keyframe 
 ค.  Onion  Skin     ง.  Selection  tool 
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5. จากค าสั่ง Insert---->Timeline---->Keyframe มีความสัมพนัธ์ตรงกบัขอ้ใด? 
 ก.  การสร้างTime  line   ข.  การสร้างInsert 
 ค.  การสร้างKeyframe   ง.  การสร้าง Selection 
 
6. การสร้างframeสามารถกดปุ่ มใดเพื่อด าเนินการได?้ 
 ก.  F3     ข.  F4 
 ค.  F5     ง.  F6 
 
7. “การแสดงภาพแต่ละภาพท่ีเรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ืองจนดูเหมือนวา่ภาพนั้น 
มีการเคล่ือนไหว” มีความส าคญัตรงกบัขอ้ใด? 
 ก.  Frame  By  Frame  Animation ข.  Guide Layer 
 ค.  Shape tween    ง.  Mark Layer 
 
8.  ถา้ตอ้งการสร้างเฟรมวา่งเปล่าไม่ใหมี้การก าหนดภาพเคล่ือนไหวตอ้งใชค้  าสั่งขอ้ใด? 
 ก.  F2     ข.  F5 
 ค.  F6     ง.  F7  
 
9. ถา้จะทดสอบการน าเสนอผลงาน ตอ้งใชค้  าสั่งใด? 

 ก.  Ctrl + Enter    ข.  Ctrl + Delete 

 ค.  Ctrl + Import   ง.  Ctrl + A 
 

10. หวัอ่าน Play Head มีลกัษณะเป็นอยา่งไร? 

 ก.  เส้นโคง้สีชมพ ู   ข.  วงรีสีชมพ ู

 ค. วงกลมสีชมพ ู   ง.  ส่ีเหล่ียมสีชมพ ู
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เอกสำรอ้ำงอิง 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำคผนวก 
 



 
 

เฉลยข้อสอบก่อนเรียน 
หน่วยกำรเรียนรู้ที่  3  เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame 

ข้อที ่ ค ำตอบ ข้อที ่ ค ำตอบ 
1 ค.  Frame 6 ค.  F5 
2 ค.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว 
7 ค.  การแสดงภาพแต่ละภาพท่ีเรียงต่อกนั

อยา่งต่อเน่ืองจนดูเหมือนวา่ภาพนั้น 
มีการเคล่ือนไหว 

3 
ข.   

8 ง.  การสร้างคียเ์ฟรมวา่งเปล่าไม่ใหมี้การ
สร้างภาพเคล่ือนไหว 

4 ก.  การก าหนดต าแหน่งการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว ท่ีมีการเปล่ียนแปลง
การเคล่ือนไหวภายในแตกต่างกนั 

9 ก.  ปุ่ มท่ีแสดงการทดสอบผลงาน 

5 ง.  Insert--->Timeline--->Keyframe 10 ก.  จากทางดา้นซา้ยไปขวา 
เฉลยข้อสอบหลงัเรียน 

หน่วยกำรเรียนรู้ที่  3 เร่ือง  Animation แบบ Frame  by frame 

ข้อที ่ ค ำตอบ ข้อที ่ ค ำตอบ 
1 ค.  ช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว 
6 ง.  Insert--->Timeline--->Keyframe 

2 ค.  Frame 7 ค.  F5 
3 ก.  การก าหนดต าแหน่งการสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว ท่ีมีการเปล่ียนแปลง
การเคล่ือนไหวภายในแตกต่างกนั 

8 ก.  จากทางดา้นซา้ยไปขวา 

4 
ข.   

9 ง.   การสร้างคียเ์ฟรมวา่งเปล่าไม่ใหมี้การ
สร้างภาพเคล่ือนไหว 

5 ค.  การแสดงภาพแต่ละภาพท่ีเรียงต่อ

กนัอยา่งต่อเน่ืองจนดูเหมือนวา่ภาพนั้น 

มีการเคล่ือนไหว 

10 ก.  ปุ่ มท่ีแสดงการทดสอบผลงาน  
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ค ำช้ีแจง    1. ขอ้สอบมี จ านวน  5 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

      2. นกัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 
 

1.  Timeline  คืออะไร? 
 ตอบ  Timeline  คือ Timeline เปรียบเสมือนช่วงเวลาท่ีใชใ้นการสร้างภาพเคล่ือนไหว หรือ 
Movie โปรแกรมจะแบ่งช่วงใหห้น่วยละ 5 ช่วงเวลา 
 

2.  เฟรมคืออะไร? 
ตอบ  เฟรมคือ ช่องส่ีเหล่ียมเลก็ๆ ท่ีเรียงต่อกนัตามช่วงเวลา แต่ละช่องเปรียบเสมือน 

กระดาษ 1 แผน่ท่ีวาด Movie 1 อิริยาบถ และเปล่ียนไปทุกๆ เฟรม เพ่ือใหเ้กิดการเคล่ือนไหวของ
วตัถุ 
 

3.  หนา้ต่าง Timeline ประกอบดว้ยก่ีส่วนอะไรบา้ง? 
           ตอบ   แบ่งเป็นส่วนใหญ่ๆ 2 ส่วน คือ ส่วนของ Layer และส่วนของ Frame 
 

4.  คียเ์ฟรมคืออะไร? 
 ตอบ  คียเ์ฟรมคือ การก าหนดต าแหน่งการสร้างภาพเคล่ือนไหว  ท่ีมีการเปล่ียนแปลงการ
เคล่ือนไหวภายในท่ีแตกต่างกนัการก าหนดใหมี้สถานะเป็น Keyframe  
ใชค้  าสั่ง Insert ---> Timeline --->Keyframe หรือกดปุ่ ม  F6 
 

5.  Frame  By  Frame  Animation  หมายถึงอะไร? 
 ตอบ   การแสดงภาพแต่ละภาพท่ีเรียงต่อกนัอยา่งต่อเน่ืองจนดูเหมือนวา่ภาพนั้นมีการ
เคล่ือนไหว ซ่ึงจะท าการสร้างภาพไวใ้น Frame แต่ละ Frame 
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เฉลยแบบฝึกหัดระหว่ำงเรียนที่  1 
 

เร่ือง  กำรสร้ำงภำพเคล่ือนไหวAnimationด้วยโปรแกรมFlash 

 



 
 

 

 

 

 

 

 

ค ำช้ีแจง    1. ขอ้สอบมี จ านวน  5 ขอ้ ขอ้ละ 1 คะแนน 

      2. นกัเรียนตอบค าถามต่อไปน้ีใหไ้ดใ้จความสมบูรณ์ 
 

1. บอกขั้นตอนวิธีการลบเฟรมท่ีไม่ตอ้งการออก? 
 ตอบ  ท าการคลิกเมาส์ลากคุม frame ท่ีตอ้งการลบ แลว้คลิกขวาเลือก  Remove Frame 
 

2. Onion Skin มีคุณสมบติัอยา่งไร? 
 ตอบ  Onion skin สามารถมองเห็นภาพของเฟรมอ่ืน ๆ ซ่ึงมีประโยชนใ์นการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวแบบ Frame by frameมากเพราะจะท าใหท้ราบวา่ในเฟรมปัจจุบนัจะตอ้งปรับให้
ออบเจก็ตเ์คล่ือนไหวไปแคไ่หนและอยา่งไร เม่ือเทียบกบัเฟรมก่อนหนา้และเฟรมถดัไป  
 

3. หลกัการท างานของหวัอ่าน Play Head หมายถึงอะไร? 
 ตอบ  เพื่อทดสอบการเคล่ือนไหวโดยการกดปุ่ ม Enter ท่ีแป้นพิมพ ์หวัอ่านเป็นรูปส่ีเหล่ียม
เลก็สีชมพ ูจะเคล่ือนท่ีจากทางดา้นซา้ยไปดา้นขวาผา่นเฟรมท่ีมีออบเจก็ตต่์างๆ 
 

4. การสร้าง Keyframe ใชค้  าสั่งใด ? 
 ตอบ   Insert   ----> Timeline   ---->KeyFrame หรือ F6 
 

5. ถา้ตอ้งการลบวตัถุตอ้งใชเ้คร่ืองมือใด? 

 

ตอบ   เคร่ืองมือ              Eraser Tool 
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เฉลยแบบฝึกหัดระหว่ำงเรียนที่  2 
 

เร่ือง   กำรสร้ำงภำพ Animation แบบ Frame by frame 


