
3D 3D 

ความหมายและประวัติความเปนมา



ความหมายและประวัติความเปนมา

• 3D ยอมาจากคําเต็มวา 3 Dimension แปลเปนไทยวา "สามมิต"ิ ซึ่งคํานี้
อาจถูกใชอางอิงไดหลายความหมาย เชน

•  สิ่งของที่มีรูปทรงเปนสามมิติ คือทั้งขนาดของ ความกวาง (width) ความ
ลึก (depth) และความสูง (height)ลึก (depth) และความสูง (height)



3D ในสายงานตางๆ

• วงการบันเทิง เกม



3D ในสายงานตางๆ

งานออกแบบและ

งานดานสถาปตย

แวดวงวิทยาศาสตร งานนําเสนอในรูปแบบท่ีเหมือนจริง



ทักษะพื้นฐานในการทาํงาน 3D ที่ควรมี

• การวาดรูปและสเก็ตชภาพ

• สรีรศาสตรและกายวภิาคศาสตร

• การระบายสี

• การปน• การปน

• การถายภาพ

• การถายหนัง

• สถาปตยกรรม



ขั้นตอนการสรางงาน 3D

1.สเก็ตชภาพและเขียน Storyboard

2.สรางโมเดล



ขั้นตอนการสรางงาน 3D

3.ใสพื้นผิวและลวดลาย

4.สรางการเคลื่อนไหว



ขั้นตอนการสรางงาน 3D

5.สรางฉาก แสงเงา มุมกลอง

6.ใสเอฟเฟกตและตกแตงชิ้นงาน

7.ประมวลผลงานและนําไปตัดตอ



3ds Max

• โปรแกรม 3ds Max ของบริษัท Autodesk, Inc 

• โปรแกรมท่ีใชสรางงาน 3d อื่นๆ
– Maya
– Lightwave3D– Lightwave3D
– Softimage XSI
– Cinema4D
– POSER
– ZBrush
– Blender



§งÒา¹น»ปÅลÒาÂยÀภÒา¤ค 
§งÒา¹น¹นÕีé้àเ»ป�š¹น§งÒา¹น·ท∙Õีè่àเ¡กç็ºบ¤คÐะáแ¹น¹น»ปÅลÒาÂยÀภÒา¤คáแ·ท∙¹น¡กÒาÃรÊสÍอºบ»ปÅลÒาÂยÀภÒา¤คâโ´ด
Âยàเ¡กç็ºบ¤คÐะáแ¹น¹น	  20¤คÐะáแ¹น¹น	  	  
¤คíํÒาÊสÑัè่§งãใËห�Œ¹นÑั¡กàเÃรÕีÂย¹นÊสÃร�ŒÒา§งàเÇวç็ºบãใ¹นflash	  
¨จÓำ¹นÇว¹น3Ëห¹น�ŒÒา·ท∙Õีè่ÊสÒาÁมÒาÃร¶ถÅลÔิ§ง¤ค�ËหÒา¡กÑั¹นäไ´ด�Œ¹นÑั¡กàเÃรÕีÂย¹นÊสÒาÁมÒาÃร¶ถ·ท∙íํÒาàเÇวç็ºบÍอÐะäไÃร¡กç็äไ´ด�Œµต
ÒาÁมµต�ŒÍอ§ง¡กÒาÃรãใËห�Œ´ดÕีäไ«ซÃร�ÁมÒาãใËห�ŒàเÃรÕีÂยºบÃร�ŒÍอÂยâโ´ดÂย¨จÑัºบ¡กÅลØุ�‹Áม	  3-‐5	  ¤ค¹น	  (¶ถ�ŒÒาàเ»ป�š¹น5	  
¤ค¹น§งÒา¹นµต�ŒÍอ§ง´ดÕี¡กÇว�‹Òาàเ¾พ×ืè่Íอ¹น·ท∙Õีè่·ท∙íํÒา3¤ค¹น)	  	  
µตÑัÇวÍอÂย�‹Òา§ง 
Ëห¹น�ŒÒา1    Ëห¹น�ŒÒา2     Ëห¹น�ŒÒา3 

 
 
 
 
 
 ÇวÔิ¸ธÕี¡กÒาÃร·ท∙íํÒา 

1. ÊสÃร�ŒÒา§ง»ปØุ�†Áม¢ขÖึé้¹นÁมÒา 3»ปØุ�†Áม (button)	  	  
áแÅลÐะàเ»ปÅลÕีè่Âย¹นªช×ืè่Íอ layer	  Çว�‹Òา button	  

	  
	  
	  
	  
	  

2. äไ»ป·ท∙Õีè่frame45¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา	  
	  insert	  Frame	  

 
 



3. new	  layer	  ¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËหÁม�‹ ãใ¹น layer	  
¹นÕีé้àเÃรÒา¨จÐะ·ท∙íํÒาàเ»ป�š¹นËห¹น�ŒÒาàเÇวç็»ป·ท∙Ñัé้§ง3Ëห¹น�ŒÒาàเÃรÔิè่Áม¨จÒา¡ก insert	  keyFrame·ท∙Øุ¡ก 
15	  Frame	  ËหÃร×ืÍอÁมÒา¡ก¡กÇว�‹Òา¡กç็äไ´ด�ŒÊส�‹Çว¹น Frame	  ÊสØุ´ด·ท∙�ŒÒาÂย·ท∙Õีè่ ãใËห�Œ	  

	  	  	  	  	  	  insert	  Frame	  
 

 
 
 

 
 

4. ·ท∙Õีè่¤คÃรÕี	  Frame	  ·ท∙Øุ¡ก 15 Frame	  àเ¾พ×ืè่Íอáแ»ป�†§งªช�‹Çว§งãใËห�Œàเ»ป�š¹น 3 ªช�‹Çว§ง3Ëห¹น�ŒÒา 
  

 
 
 
 
5.ÅลÍอ§ง ctrl	  	  	  	  	  	  	  	  Enter	  ´ดÙู 
6. ctrl	  	  	  	  	  	  	  	  Enter	  ´ดÙู¨จÐะàเËหç็¹นÇว�‹ÒาËห¹น�ŒÒา¨จÐะàเ»ปÅลÕีè่Âย¹นäไ»ปàเÅล×ืè่ÍอÂยæๆ 
àเÃรÒาÁมÒาãใªช�‹¤คíํÒาÊสÑัè่§งãใËห�ŒËห¹น�ŒÒาËหÂยØุ´ด·ท∙ÕีÅลÐะËห¹น�ŒÒาãใ¹น layer	  ¹นÕีé้¨จÐะãใÊส�‹ Êส¤คÔิ»ป stop 
àเ¾พ×ืè่ÍอËหÂยØุ´ด·ท∙ÕีÅลÐะËห¹น�ŒÒา àเÃรÔิè่Áม¨จÒา¡กnew	  layer	  ¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËหÁม�‹áแÅล�ŒÇวàเ»ปÅลÕีè่Âย¹นªช×ืè่Íอ	  layer	  
àเ»ป�š¹น	  Actions	  ¤คÃรÕี	  Frame	  ·ท∙Øุ¡ก 15 Frame	  µตÒาÁม layer	  
¢ขÍอ§งËห¹น�ŒÒา·ท∙Õีè่àเÃรÒา´ดÕีäไ«ซÃร�äไÇว�Œ 
 
 
 



7.¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁมàเÅลÕีÂยºบÃร�ŒÍอÂยáแÅล�ŒÇวãใËห�Œäไ»ป·ท∙Õีè่ 
¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่ 1 áแÅล�ŒÇว¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡กActions 
 
 
 
8.àเÅล×ืÍอ¡กáแÅล�ŒÇว¨จÐะ¢ขÖึé้¹นËห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง Actions	  	  ¢ขÖึé้¹นÁมÒาáแÅล�ŒÇวãใËห�Œ¾พÔิÁม¾พ� stop(	  );  Åล§งäไ»ป 
ËหÃร×ืÍอ àเ»ป�´ด Global	  Functions	  	  	  	  	  	  	  	  Timeline	  Control	  	  àเÅล×ืÍอ¡ก stop 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
9.ãใªช�Œ¤คíํÒาÊสÑัè่§ง	  stop	  áแÅล�ŒÇว·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม¨จÐะàเ»ป�š¹นÃรÙู»ป a µตÑัÇวàเÅลç็¡ก    
10.ãใªช�Œ¤คíํÒาÊสÑัè่§ง	  stopÍอÕี¡ก2¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁมãใËห�Œ¤คÃรºบ 
	  
	  
	  
	  



11.ãใÊส�‹Êส¤คÃรÔิºบËหÂยØุ´ดáแÅล�ŒÇวàเÃรÒาÁมÒาãใÊส�‹Êส¤คÃรÔิºบàเ¾พ×ืè่ÍอãใËห�ŒÅลÔิ§ง¤ค�Ëห¹น�ŒÒาäไ´ด�Œâโ´ดÂยãใÊส�‹Êส¤คÃรÔิºบ·ท∙Õีè่»ปØุ�†Áม 
(button)	  
12.äไ»ป·ท∙Õีè่ »ปØุ�†Áม(button)	  1·ท∙Õีè่àเÃรÒาÊสÃร�ŒÒา§ง 
¢ขÖึé้¹นÁมÒาáแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡ก	  Actions	  	   
	  
	  
	  
	  
	  
	  
13.áแÅล�ŒÇว¨จÐะ¢ขÖึé้¹นËห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง Actions	  	  	  
¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËห�Œ¾พÔิÁม¾พ�   
 
 
 
 
14. ãใ¹น»ปØุ�†Áม·ท∙Õีè่2¡กç็ãใÊส�‹Êส¤คÃรÔิºบàเËหÁม×ืÍอ¹น¡กÑั¹น 
âโ´ดÂย»ปØุ�†Áม·ท∙Õีè่2 ¨จÐะãใªช�ŒgotoAndPlay(15);	  
àเ¾พÃรÒาÐะËห¹น�ŒÒา·ท∙Õีè่2ÍอÂยÙู�‹àเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่15 
 
 
 
 
15. ãใ¹น»ปØุ�†Áม·ท∙Õีè่3¡กç็ãใÊส�‹Êส¤คÃรÔิºบàเËหÁม×ืÍอ¹น¡กÑั¹น 
âโ´ดÂย»ปØุ�†Áม·ท∙Õีè่3 ¨จÐะãใªช�ŒgotoAndPlay(30);	  
àเ¾พÃรÒาÐะËห¹น�ŒÒา·ท∙Õีè่3ÍอÂยÙู�‹àเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่30 
 



	  
	  

Work	  2	  

1.ÊสÃร�ŒÒา§งÇว§ง¡กÅลÁมÁมÒา1ÃรÙู»ป 

 

 

 

  

2. àเÅล×ืÍอ¡ก¤คÕีÃรàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่10 

¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา àเÅล×ืÍอ¡ก  

Insert	  key	  frame 

 

 

3.àเÅล×ืé้Íอ¹นÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁม¢ขÖึé้¹นäไ»ป´ด�ŒÒา¹นºบ¹นàเÍอÕีÂย§งäไ»ป·ท∙Òา§ง«ซ�ŒÒาÂย 

 

 

 

4.àเÅล×ืÍอ¡ก¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่20 ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา àเÅล×ืÍอ¡ก Insert	  key	  frame 



	  
	  

 

 

 

5.àเÅล×ืé้Íอ¹นÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁม¢ขÖึé้¹นäไ»ป´ด�ŒÒา¹นÅล�‹Òา§งàเÍอÕีÂย§งäไ»ป·ท∙Òา§ง«ซ�ŒÒาÂย  

 

 

 

 

6.àเÅล×ืÍอ¡ก¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่30 

¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา àเÅล×ืÍอ¡ก Insert	  
key	  frame 

 

 

 



	  
	  

 

7.àเÅล×ืé้Íอ¹นÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁม¢ขÖึé้¹นäไ»ป´ด�ŒÒา¹นºบ¹นàเÍอÕีÂย§งäไ»ป·ท∙Òา§ง«ซ�ŒÒาÂย 

 

 

 

 

8.àเÅล×ืÍอ¡ก¤คÕีÃรàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่40 ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา àเÅล×ืÍอ¡ก Insert	  key	  frame 

 

 

 

 

9. .àเÅล×ืé้Íอ¹นÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁม¢ขÖึé้¹นäไ»ป´ด�ŒÒา¹นÅล�‹Òา§งàเÍอÕีÂย§งäไ»ป·ท∙Òา§ง«ซ�ŒÒาÂย  

 

 

 



	  
	  

10.äไ»ป·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่ 1 ¡ก´ด Shift ·ท∙Õีè่áแ»ป�‡¹น¾พÔิÁม¾พ� ¤ค�ŒÒา§งäไÇว�Œ 

áแÅลÐะàเÅล×ืÍอ¡ก¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่40  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



	  
	  

 

11.¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡ก 
Create	  Classic	  
Teew 

 

 

 

12.àเÊสÃรç็¨จáแÅล�ŒÇว ¡ก´ด Ctrl áแÅลÐะ Enter 

	  



Work	  4	  
1.ÊสÃร�ŒÒา§งÃรÙู»ปÁมÒา 1 ÃรÙู»ปàเ»ป�š¹นÊสÒาÁมàเËหÅลÕีè่ÂยÁมËหÃร×ืÍอÊสÕีè่àเËหÅล×ืè่ÂยÁม¡กç็äไ´ด�Œ 
 
  
 
 
2.¤คÅลØุÁมÃรÙู»ป ÃรÙู»ปàเ»ป�š¹นÊสÒาÁมàเËหÅลÕีè่ÂยÁมËหÃร×ืÍอÊสÕีè่àเËหÅล×ืè่ÂยÁม·ท∙Õีè่àเÃรÒาÊสÃร�ŒÒา§งÁมÒาãใËห�Œäไ´ด�Œ´ดÑั§งÃรÙู»ป 
 
 
 
 
3.¤คÅลØุÁมÃรÙู»ปáแÅล�ŒÇว¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาConvert	  to	  Symbol 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
4.¾พÍอ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาáแÅล�ŒÇว¨จÐะ¢ขÖึé้¹นËห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง Convert	  to	  Symbol	  	  µตÃร§ง type	  
àเ»ปÅลÕีè่Âย¹นàเ»ป�š¹น	  Button	  áแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก ok 
 
 
 
 
 



5. ¾พÍอàเÃรÒา	  Convert	  to	  Symbol	  	  
àเÊสÃรç็¨จáแÅล�ŒÇวÃรÙู»ป¨จÐะÁมÕีËห¹น�ŒÒาµตÒา´ดÑั§งÃรÙู»ป 
 
 
6. áแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก·ท∙Õีè่ÃรÙู»ป 2¤คÃรÑัé้§ง¨จÐะàเ¢ข�ŒÒาäไ»ป·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง	  Botton	  
 
 
 
 
7.´ดÙู·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§งtime	  line	  Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง	  Botton¨จÐะÁมÕี time	  

lineáแµต¡กµต�‹Òา§ง·ท∙Õีè่àเÃรÒาàเ¤คÂยàเÃรÕีÂย¹น  ÁมÕี¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม up	  	  ,over	  ,	  Down

 
8.äไ»ป·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม over	  	  
¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡ก insert	  	  Keyframe 
	  	  
	  
	  

9.»ปÃรÑัºบáแµต�‹§งÃรÙู»ปãใËหÁม�‹ËหÃร×ืÍอàเ»ปÅลÕีè่Âย¹นÊสÕีãใËหÁม�‹ 
áแÅลÐะãใÊส�‹¢ข�ŒÍอ¤คÇวÒาÁมÅล§งäไ»ป 
 
 
 
 
 



10.äไ»ป·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม Down	  	  
¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡ก insert	  	  Keyframe 
 
 
 
 
11.	  insert	  	  Keyframe	  ·ท∙Õีè่ DownáแÅล�ŒÇวÇวÒา´ดÃรÙู»ป¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËหÁม�‹ËหÃร×ืÍอ	  
»ปÃรÑัºบáแµต�‹§ง¨จÒา¡กÃรÙู»ปàเ´ดÔิÁม¡กç็äไ´ด�Œ 
 
 
 
 
 
12.àเÊสÃรç็¨จáแÅล�ŒÇว Ctrl	  	  	  	  	  	  Enter	  áแÅลÐะàเÍอÒาàเÁมÒาÊส�äไ»ป¤คÅลÔิ¡ก´ดÙู 
 
 



Work	  3	  
1.ÊสÃร�ŒÒา§งÃรÙู»ปÁมÒา 1 ÃรÙู»ปàเ»ป�š¹นÊสÒาÁมàเËหÅลÕีè่ÂยÁม 
ËหÃร×ืÍอÊสÕีè่àเËหÅล×ืè่ÂยÁมËหÃร×ืÍอÍอÐะäไÃร¡กç็äไ´ด�Œ 
 
 
 
2.¤คÅลØุÁมÃรÙู»ป ÃรÙู»ปàเ»ป�š¹นÊสÒาÁมàเËหÅลÕีè่ÂยÁมËหÃร×ืÍอÊสÕีè่àเËหÅล×ืè่ÂยÁม·ท∙Õีè่àเÃรÒาÊสÃร�ŒÒา§งÁมÒาãใËห�Œäไ´ด�Œ´ดÑั§งÃรÙู»ป 
 
 
 
 
 
3.¤คÅลØุÁมÃรÙู»ปáแÅล�ŒÇว¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาConvert	  to	  Symbol	  
 
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
	  
4.¾พÍอ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาáแÅล�ŒÇว¨จÐะ¢ขÖึé้¹นËห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง Convert	  to	  Symbol	  	  µตÃร§ง type	  
àเ»ปÅลÕีè่Âย¹นàเ»ป�š¹น	  Button	  áแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก ok 
 
 
 



5. ¾พÍอàเÃรÒา	  Convert	  to	  Symbol	   
àเÊสÃรç็¨จáแÅล�ŒÇวÃรÙู»ป¨จÐะÁมÕีËห¹น�ŒÒาµตÒา´ดÑั§งÃรÙู»ป 
 
6. áแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก·ท∙Õีè่ÃรÙู»ป 2¤คÃรÑัé้§ง¨จÐะàเ¢ข�ŒÒาäไ»ป·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง	  Botton	  
 
 
 
 
 
7.´ดÙู·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§งtime	  line	  Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง	  Botton¨จÐะÁมÕี time	  

lineáแµต¡กµต�‹Òา§ง·ท∙Õีè่àเÃรÒาàเ¤คÂยàเÃรÕีÂย¹น  ÁมÕี¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม up	  	  ,over	  ,	  Down

 
8.äไ»ป·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม over	  	  
¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡ก insert	  Keyframe 
	  	  
	  
	  
	  
	  

9.ãใËห�Œ	  Convert	  to	  Symbol	  	  
ÍอÕี¡กÃรÍอºบãใËห�Œàเ»ป�š¹น movie	  	  Clip	  

 
 
 
 



 
10	  Convert áแÅล�ŒÇวãใËห�Œ¤คÅลÔิ¡ก·ท∙Õีè่ÃรÙู»ป 2¤คÃรÑัé้§ง¨จÐะàเ¢ข�ŒÒาäไ»ป·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง¢ขÍอ§ง	  movie	  
clip 
 
 
 
 
 
11.	  new	  layer	  ¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËหÁม�‹ÅลÒา¡กÅล§งÁมÒาäไÇว�Œ´ด�ŒÒา¹นÅล�‹Òา§ง 
 
 
 
12.áแÅลÐะÊสÃร�ŒÒา§งÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁมÁมÒา1ÃรÙู»ป 
 
 
 
13.àเÅล×ืÍอ¡ก¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่20áแÅลÐะ¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา insert	  keyframe 
 
 
 
 
 
 
 
 



14.äไ»ป·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Õีè่20áแÅล�ŒÇว¤คÅลÔิ¡ก·ท∙Õีè่ÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁมáแÅลÐะÅลÒา¡กÁมÒาäไ´ด�Œãใµต�ŒÃรÙู»ปËหÑัÇวãใ¨จàเÊสÃรç็¨จ
áแÅล�ŒÇวãใËห�ŒàเÅล×ืÍอ¡ก¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม·ท∙Ñัé้§งËหÁม´ด¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒาàเÅล×ืÍอ¡กCreate	  classic	  tween 
  
 
 
 
 
15.ËหÃร×ืÍอÍอÒา¨จ¨จÐะÊสÃร�ŒÒา§งÍอÕี¡กËหÅลÒาÂยæๆÃรÙู»ปÇว§ง¡กÅลÁม¡กç็äไ´ด�Œ 
16.µต�‹Íอäไ»ปãใËห�ŒÍอÍอ¡ก¨จÒา¡กËห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§ง	  movie	  clip	  äไ»ป·ท∙Õีè่Ëห¹น�ŒÒาµต�‹Òา§งButton	  
âโ´ดÂย¤คÅลÔิ¡กButton µตÃร§งÁมØุÁมºบ¹น«ซ�ŒÒาÂยÁม×ืÍอ 
 
 
 
 
 
 
17.¤คÅลÔิ¡ก¢ขÇวÒา·ท∙Õีè่¤คÃรÕีàเ¿ฟÃรÁม down	  àเÅล×ืÍอ¡ก	  insert	  keyframe	  
 
 
 
 
 
 
 
18.ÅลºบÀภÒา¾พàเ´ดÔิÁม·ท∙Ôิé้§งáแÅล�ŒÇวÊสÃร�ŒÒา§งÀภÒา¾พ¢ขÖึé้¹นÁมÒาãใËหÁม�‹1ÀภÒา¾พÍอÐะäไÃร¡กç็äไ´ด�Œ 



การสรา้ง ANIMATION
ดว้ย ADOBE FLASH



ประเภทของภาพเคลื�อนไหว

ภาพเคล่ือนไหวแบงไดเปน 2 ประเภทคือ 

1.แบบ 2 มิติ (2D Animation)       2.แบบ 3 มิติ (3D Animation)



7-ARCHETYPES ชนิดของตวัละครหลกั

Hero : หรือพระเอก หรอืจะเรยีกวา่ตวัละครหลกัของเรื�อง

Mentor : อาจารยห์รอืผูแ้นะนาํของ Hero

Herald : เพื�อนพระเอก

Threshold guardian : หยิ�งๆ ดุๆ ไมเ่อาใคร ไมฝั่กใฝ่ฝ่ายใด คอื Threshold guardian : หยิ�งๆ ดุๆ ไมเ่อาใคร ไมฝั่กใฝ่ฝ่ายใด คอื 
คอยพิสูจนฝี์มือและความตั�งใจจรงิของ Hero

Shape shifter : ไมค่อ่ยจรงิใจเป็นพวกนกสองหวัที�เปลี�ยนไปไดเ้รื�อยๆ 

Trickster : ตวัป่วน ตวัโจก๊ ชว่ยสรา้งสสีนัและเสยีงหวัเราะ

Shadow : ผูร้า้ย จอมมาร





หลกัการจดัองคป์ระกอบ

Symmetry สองขา้งเทา่กนั Asymmetry สองขา้งไมเ่ทา่กนั



แสงและเงา
Light and Shade



แสงและเงา Light and Shade

• บริเวณของเงาจะแบงไดเปน 3 สวน

–สวนที่มืดที่สุดเรียกวา Umbra

–สวนที่มืดปานกลางเรียกวา Penumbraสวนที่มืดปานกลางเรียกวา Penumbra

–สวนที่มืดนอย เปนวงจาง ๆ เรียกวา Antumbra



แสงและเงา Light and Shadeแสงและเงา Light and Shade



แสงและเงา Light and Shade

• เปนองคประกอบของศิลปที่อยูคูกันแสงเมื่อสองกระทบกับวัตถุ
จะทําใหเกิดเงา แสงและเงาเปนตัวกาํหนดระดับของคาน้ําหนัก 
ความเขมของเงาจะขึ้นอยูกับความเขมของแสง ในที่ที่มีแสง
สวางมาก เงาจะเขมขึ้น และในที่ที่มีแสงสวางนอยเงาจะไม

แสงและเงา Light and Shade

สวางมาก เงาจะเขมขึ้น และในที่ที่มีแสงสวางนอยเงาจะไม
ชัดเจนในที่ที่ไมมีแสงสวางจะไมมีเงาและเงาจะอยูในทางตรง
ขามกับแสงเสมอ คาน้ําหนักของแสงและเงาที่เกิดบนวัตถุ
สามารถจําแนกเปนลักษณะที่ ตาง ๆ ไดดังนี้



แสงและเงา Light and Shade

• บรเิวณแสงสวางจัด (Hi-light) เปนบรเิวณที่อยูใกลแหลงกําเนิดแสง
มากที่สุดจะมีความสวางมากที่สุดในวัตถุที่มีผิวมันวาวจะสะทอน
แหลงกําเนิดแสงออกมาใหเห็นไดชัด

• บรเิวณแสงสวาง (Light) เปนบรเิวณที่ไดรับแสงสวางรองลงมาจาก

แสงและเงา Light and Shade

• บรเิวณแสงสวาง (Light) เปนบรเิวณที่ไดรับแสงสวางรองลงมาจาก
บรเิวณแสงสวางจัด เนื่องจากอยูหางจากแหลงกําเนิดแสงออกมา
และเริ่มมีคาน้ําหนักออน ๆ

• บรเิวณเงา (Shade) เปนบรเิวณที่ไมไดรับแสงสวาง หรือเปนบริเวณที่
ถูกบดบังจาก แสงสวาง ซึ่งจะมีคาน้ําหนักเขมมากขึ้นกวาบริเวณแสง
สวาง



แสงและเงา Light and Shade

• บริเวณเงาเขมจัด (Hi-Shade) เปนบรเิวณที่อยูหางจาก
แหลงกําเนิดแสงมากที่สดุหรือเปนบรเิวณที่ถูกบดบังมาก ๆ 
หลาย ๆ ชั้นจะมีคาน้ําหนักที่เขมมากไปจนถึงเขมที่สุด

• บริเวณเงาตกทอด เปนบริเวณของพืน้หลังที่เงาของวัตถุทาบลง

แสงและเงา Light and Shade

• บริเวณเงาตกทอด เปนบริเวณของพืน้หลังที่เงาของวัตถุทาบลง
ไปเปนบริเวณเงาที่อยูภายนอกวัตถุ และจะมีความเขมของคา
น้ําหนักขึ้นอยูกับความเขมของเงาน้ําหนักของพื้นหลัง ทิศทาง
และระยะของเงา



แสงและเงา Light and Shadeแสงและเงา Light and Shade



แสงและเงา Light and Shade

ความสําคัญของคาน้ําหนัก

• ใหความแตกตางระหวางรูปและพื้น หรือรูปทรงกับที่วาง

• ใหความรูสึกเคลื่อนไหว

แสงและเงา Light and Shade

ใหความรูสึกเคลื่อนไหว

• ใหความรูสึกเปน 2 มิต ิแกรูปราง และความเปน 3 มิติแกรูปทรง

• ทําใหเกิดระยะความตื้น - ลกึ และระยะใกล - ไกลของภาพ

• ทําใหเกิดความกลมกลืนประสานกันของภาพ
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