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หัวขอ: หลักการใสคียเฟรม และการสรางภาพเคล่ือนไหว 
(Keyframes and Timing in Animation  )  
 
 

วัตถุประสงค: 
1. เขาใจถึงที่มาของ Keyframe กับ In-Between และสามารถจําแนกความแตกตางของคาทั้งสองในเชิง

แอนนิเมชันได 

2. สามารถใชเคร่ืองมือควบคุม Timeline ไดอยางเหมาะสม 

3. เรียนรูหลักการ Set Keyframes โดยใช Shot Keys ความแตกตางระหวางการเก็บคาเพียงลักษณะ

เดียว และการเก็บคาแบบสามลักษณะพรอมกัน 

4. เรียนรูหลักการ Set Keyframes โดยใชหนาตาง Attributes Editor การต้ังคาคียแบบตามหัวขอท่ี

ตองการ และการต้ังคียแบบทั้งหมด 

5. เรียนรูหลักการ Set Keyframes โดยใชการควบคุมแบบ Auto Keyframe Toggle ประโยชนและความ

สะดวกที่ได เปรียบเทียบกับปญหาท่ีเกิดขึ้น 

6. สามารถปรับแตงชวงเวลา และการทํางานกับ Keyframes ทีละหลายๆคียพรอมกันได 

7. การใช Graph Editor แกไขคา In-Between ใหกับแอนนิเมชันที่สราง คุณสมบัติของ Tangents แตละ

ประเภท รูปแบบ และเอกลักษณเฉพาะตัว 
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เนื้อหา: 
 
เราจะสรางแอนนิเมชันไดอยางไร เราจะทําใหองคประกอบตางๆที่สรางขึ้นเกิดการเคล่ือนไหวไดอยางไร เหลานี้

คือเนื้อหาที่เราจะเรียนในบทเรียนนี้ เพ่ือความเขาใจคงตองเทาความไปถึงการสรางแอนนิเมชันของคุณ Walt 

Disney ผูกอตั้งบริษัท The Walt Disney Company ซึ่งเปนที่รูจักอยางกวางขวางทั่วโลก หลายทานอาจคิดวา

คุณ Disney เปนนักเขียนการตูน (Animator) ที่จริงแลวงานที่เคาทําเปนในลักษณะผูวางเคาโครงเร่ืองมากกวาที่

จะเปนนักเขียนเสียเอง สวนผูอยูเบ้ืองหลังความสําเร็จท้ังหมดต้ังแตเร่ิมกอต้ังบริษัทคือคุณ Ub Iwerks ซึ่งคือผู

วาดการตูนของ Disney ทั้งหมด โดยทํางานในฐานะของลูกจางของ Disney อีกทีหนึ่ง 

 

Iwerks เปน Animator ที่มีพรสวรรคและความละเอียดมาก อยางที่ทราบกันวา Frame Rate ที่ใชในวงการ

โทรทัศนปจจุบันคือ 24 Frame Per Second (24 FPS) หมายความวาในการสรางภาพเคล่ือนไหวที่มีความยาว

หนึ่งวินาที Iwerks ตองวาดภาพทั้งหมดถึง 24 ภาพ ดังนั้นการสรางการตูนส้ันๆขนาดความยาวไมเกิด 10 นาที 

จะตองวาดภาพทั้งหมดถึง 14,400 ภาพ การสรางภาพยนตขนาดยาวจึงตองใชภาพทั้งหมดหน่ึงแสนถึงสองแสน

ภาพเลยทีเดียว 

 

ในชวงแรกของการกอต้ังบริษัท Iwerks ยังสามารถจัดการกับงานทั้งหมดไดดี และไดสรางผลงาน Classic ไว

ประดับวงการมากมายอาทิ Steamboat Willie (ที่มีตัวเอกคือ Mickey Mouse ที่เรารูจักกันเปนอยางดี) และ 

Skeleton Dance ทําใหบริษัทเปนที่รูจักอยางกวางขวางท้ังอเมริกา แตเน่ืองจากการเจริญเติบโตของความ

ตองการที่เพ่ิมขึ้นตามช่ือเสียงของบริษัทที่เพิ่มขึ้น ทําให Iwerks ไมสามารถสรางงานทั้งหมดดวยตนเองอีกตอไป 

Disney จึงไดเสนอแนวความคิดใหม ซึ่งถือเปนแนวทางในการสรางแอนนิเมชันทั้งหมดในปจจุบัน นั่นคือเร่ือง

ของ Keyframes   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบที่ 7.1 แสดงภาพแอนนิเมชนัผลงานของ Iwerks เร่ือง Steamboat Willie ในภาพซาย, และ Skeleton Dance ในภาพขวา 

โดยผลงานทั้งสองเร่ืองนี้เปนงานที่ไมไดใชหลกัการ Keyframes แตอยางไร (The Walt Disney Company. 2008. All Right Received) 

 
อะไรคือ Keyframes ในงานแอนนิเมชันยุคแรกเริ่มกลาวคือ Disney ขอให Iwerks วาดเฉพาะแตจุดสําคัญใน

การเคล่ือนไหวของตัวละคร ยกตัวอยางเชน ถาตองการฉากท่ีตัวละครกระโดดขามขอนไม Iwerks จะตองวาด

เพียงแคภาพขณะท่ีตัวละครยืนอยูหนาขอนไม, ตัวละครยอตัวลงเตรียมกระโดด, ตัวละครกําลังจะลอยขึ้นจาก



 

 

 

 

 

 
 

ภาพประกอบที่ 7.2 แสดงจังหวะการเคล่ือนไหวหลัก หรือ Keyframes ที่ Iwerks ตองวาด 
ภาพโดยคุณฟาติมา จนัทะศรี (Comgraph Co., Ltd. All Right Received) 

 

ในการทํางานเราเรียกตําแหนงของ Iwerks วา Lead Animator มีหนาที่วาดในสวนของการเคล่ือนไหวเฉพาะที่

สําคัญๆ โดยมี Junior Animators ทําหนาที่รับชวงตอ เช่ือมความสัมพันธระหวางภาพเหลานั้น ออกมาเปนการ

เคล่ือนไหวที่สมบูรณ เราเรียกภาพในสวนที่ Iwerks วาดวา Keyframes ในขณะท่ีภาพจาก Junior Animators 

เรียกวา In-Between (บางคร้ังเราเรียก Junior Animator วา Tweener มาจากคําเต็มวา In-Betweener นั่นเอง) 

ซึ่งสุดทายแลว Iwerks ไมไดมีความสุขกับการทํางานแบบน้ี เน่ืองจากเจาตัวเช่ือวาเปนการทําลายศิลปะในงาน

ของตัวเอง แตนี่ไมใชประเด็นที่เราจะกลาวถึง ประเด็นอยูที่แนวความคิดเร่ือง Keyframes กับ In-Betweens นี้ 

ถูกนํามาประยุกตใชในการสรางภาพเคล่ือนไหวดวยคอมพิวเตอรตางๆท้ังหลายในปจจุบัน    
 
จากโปรแกรมสรางแอนนิเมชันตางๆในปจจุบัน รวมทั้ง Maya ไดใชแนวความคิดนี้ในการสรางภาพเคล่ือนไหว 

โดยผูใชมีหนาที่เชนเดียวกับ Iwerks นั่นคือ Lead Animator ทําหนาที่กําหนดการเคล่ือนไหวที่สําคัญๆ 

(Keyframes) ในขณะท่ีโปรแกรมจะทําการคํานวณสวนท่ีเหลือให (In-Between) ทําหนาที่เสมือน Tweeners 

หรือ Junior Animators ใหกับเรา  
 
เม่ือเราเขาใจที่มาที่ไปและการทํางานของ Keyframes กับ In-Between แลว ก็จะสามารถตอบคําถามขอแรก

ของเราวาเราจะสรางแอนนิเมชันไดอยางไร แลวแอนนิเมชันที่ดีละจะสรางไดอยางไร ในงานสามมิติเราสามารถ

แบงองคประกอบของแอนนิเมชันไดเปนสององคประกอบ นั่นคือวัตถุ (Objects) กับ การเคล่ือนไหว (Motions 

and Movements) แลวอะไรสําคัญกวากันละ ในท่ีนี้ขอยกตัวอยางคําพูดของอาจารย Adam Watkins ที่วา 

“How things move is usually more important than what moves.”* ความหมายคือ เคล่ือนอยางไรสําคัญ

กวาอะไรเคลื่อน แนนอนจากคําพูดนี้แสดงวาการเคล่ือนไหวมีบทบาทสําคัญกวารูปรางหนาตาของส่ิงที่

เคล่ือนไหวอยู ถาอยางนั้นแปลวา Movements สําคัญกวา Objects เสมอไปหรือไม คําตอบคือไมแน เพราะท้ัง

สององคประกอบจะสงผลซ่ึงกันและกัน 
 
* Adam Watkins อาจารยจากมหาวิทยาลยั The University of The Incarnate Word, San Antonio, Texas, USA 



ในงานบางงานที่มีโมเดลคุณภาพตํ่า การเคล่ือนไหวที่สวยงามจะชวยกลบเกล่ือนขอดอยของโมเดลได แตในทาง

กลับกัน มีงานอีกมากมายที่มีโมเดลคุณภาพสูงแตกลับมีการเคล่ือนไหวที่ไมดี ยกตัวอยางเชน ตัวละครท่ีมีความ

สมจริงมากแตกลับเคล่ือนไหวแข็งเหมือนกับหุนยนต ซึ่งจะกลบขอเดนของตัวโมเดลลงไปอยางมาก หรือเรียกวา

เปนการเคล่ือนไหวที่ทําลายงานแอนนิเมชัน 
 
จุดที่ทําใหแอนนิเมชันตางจากภาพนิ่งคือการเคล่ือนไหว ดังนั้นการเคล่ือนไหวจึงเปนปจจัยที่มีความสําคัญอยาง

มากตอภาพรวมของงานแอนนิเมชัน การสรางการเคลื่อนไหวที่ดีชวยใหงานแอนนิเมชันนั้นดูดีขึ้นได แตการสราง

แอนนิเมชันที่ ”ดี” จะตองมีภาพที่ดีดวย ดังนั้นทั้งสองปจจัยจึงมีความเก้ือหนุนสอดคลองกัน จะขาดส่ิงใดส่ิงหนึ่ง

ไปไมได  

 

 

การสรางแอนนิเมชันดวยมายา 
Creating Animation with Maya 
 

เคร่ืองมือในการควบคุมและสรางแอนนิเมชันอยูที่บริเวณดานลางของหนาตาง Interface ประกอบดวยสวนท่ี

เปนแถบเครื่องมือที่ใชในการควบคุมเวลาเรียกวา Timeline แตในมายาเรียกวา Time Slider, สวนท่ีใชควบคุม

การเลนภาพเรียกวา Playback, สวนควบคุมชวงเวลาในการทํางานเรียกวา Range Slider ดูภาพที่ 7.3 ประกอบ  

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.3 แสดง Tools ที่ใชควบคุมการสรางแอนนเิมชัน บริเวณหนาตางดานลางของหนาจอ 

ทีนี้ลองมาดูรายละเอียดในแตละตัววามีหนาท่ีอยางไร และจะสามารถควบคุมการทํางานของ Tools เหลานี้ได

อยางไร 

 
Time Slider (แถบเวลา) 
 

 

มีหนาที่ในการควบคุมเวลา และการแสดงผลของฉากวาจะเปนในชวงเฟรมใด ในสวนน้ีจะประกอบดวยสวนท่ี

เปนหมายเลขเฟรม จากภาพตัวอยางคือแถบที่มีเลข 1 – 24 หมายเลขเหลานี้คือหมายเลขของเฟรมนั่นเอง, สวน

ตอมาคือสวนที่เปนหัวอาน (Current Time Indicator) ที่เปนส่ีเหล่ียมสีดํา เปนตัวบอกวาภาพที่แสดงอยูขณะนั้น

อยูในเฟรมใด เราสามารถลากตัวหัวอานน้ีไปตามแถบเฟรมเพื่อใหหนาจอแสดงผลเฟรมท่ีตองการไลกันไปให

เกิดเปน Mini-Motion ในการ Preview การเคล่ือนที่ของวัตถุคราวๆได หรือจะใชเมาสคลิกท่ีหมายเลขเฟรมใดๆ

เพ่ือใหหัวอานกระโดดไปแสดงผลที่เฟรมน้ันเลยก็ได, และสวนสุดทายคือชองส่ีเหล่ียมบริเวณขวามือ (Current 

Time Field) ชองน้ีจะบอกวาเฟรมที่แสดงผลอยูคือเฟรมอะไร เราสามารถไปท่ีเฟรมท่ีตองการไดโดยการใส

หมายเลขลงในชองน้ี ตัวหัวอานจะกระโดดไปยังเฟรมนั้นทันที 

 



Playback Buttons (ปุมควบคุมการเลน) 
 

 

ชุดของปุมควบคุมการเลนนี้จะอยูบริเวณดานขวาสุดตอจาก Time Slider สวนน้ีจะทําหนาที่เสมือนเปนเครื่อง

เลนภาพยนตที่มีปุม เลนไปขางหนา, เลนยอนกลับ, เลนที่คียเฟรมถัดไป, เลนที่คียเฟรมกอนหนา, เลนไป

ขางหนาทีละเฟรม, เลนยอนกลับทีละเฟรม, เลนไปขางหนาแบบเร็ว และ เลนถอยหลังแบบเร็ว 

 
Start/End Time Field (จํานวนเฟรมทั้งหมดของแอนนิเมชัน) 
 

 

 

Start Time Field คือชองแรกซายมือที่อยูบรรทัดเดียวกับ Range Slider สวน End Time Field คือชองสุดทาย

ขวามือ (อยาสับสนกับ Playback Time Filed ที่อยูดานใน) ทําหนาที่ในการกําหนดจํานวนเฟรมท้ังหมดของแอน

นิเมชันที่เราตองการสราง โดยเราสามารถใสคาของเฟรมแรกที่ตองการเร่ิมแอนนิเมชันไดที่ชอง Start Time Field 

และใสคาของเฟรมสุดทายที่ End Time Field เพ่ือบอกหมายเลขเฟรมสุดทายของงาน นักศึกษาอาจเกิดคําถาม

วาแลวทําไมตองใสคาที่ Start Time Field ใหวุนวายดวย ในเม่ือแอนนิเมชันก็ควรจะเร่ิมจากเฟรมท่ี 1 ไมใชหรือ 

คําตอบคือ “อาจจะใชหรือไมใชก็ได” ถาเราทําแอนนิเมชันแคไฟลเดียว แตในความเปนจริง การสรางแอนนิเมชัน

ขึ้นมาสักเร่ืองหน่ึง ตองใชไฟลมากมาย โดยแตละไฟลก็จะมีหมายเลขเฟรมตอกันไปเร่ือยๆ เชนไฟลแรกเร่ิมที่

เฟรมท่ี 1 – 100 ดังนั้นในไฟลที่สองเราสามารถใสหมายเลขตรง Start Time Field ใหเร่ิมที่เฟรมที่ 101 – 200 

ตอไปไดเพ่ือปองกันความสับสนวาไฟลไหนมากอนมาหลังกัน 

 
Playback Start/ End Time Field (จํานวนเฟรมที่ใหแสดงผล) 
ทั้ง Playback Start และ Playback End Time Field จะอยูระหวาง Start กับ End Time Field สวนน้ีคืออะไร ใน

การทํางานที่มีจํานวนเฟรมมากๆ เปนเร่ืองยากท่ีจะเล่ือนหัวอานไปยังเฟรมที่ตองการ และการมอง Keyframes 

บน Timeline ก็ไมสามารถทําไดอยางสะดวก Playback Start/ End Time Field จะชวยใหเราสามารถขยาย 

Timeline ออกเปนชวงๆ ปดการแสดงผลของเฟรมที่ไมตองการ ทําใหเกิดที่วางบน Timeline เพ่ิมขึ้น ทําใหการ

ทํางานเกิดความสะดวกสบายขึ้น โดยจะไมมีผลกับจํานวนเฟรมแทจริงในการประมวลผลแตอยางใด เรา

สามารถใสคาชวงของเฟรมที่ตองการขยายไดโดยใสหมายเลขเฟรมแรกที่ชอง Playback Start Time Field และ

เฟรมสุดทายท่ี Playback End Time Field โดยชวงของเฟรมท่ีใสไมสามารถทะลุออกจากชวงของเฟรมที่ใสวน 

Start/ End Time Field ได (ถาเกินโปรแกรมจะเปล่ียนเวลาใน Start กับ End Time Field ใหตรงกัน) 

 
Range Slider (แถบเล่ือนระยะของเฟรมที่แสดงผล) 
 

 

แถบเล่ือนระยะนี้ถาสังเกตใหดีจะมีหมายเลขของเฟรมอยูที่บริเวณหัวกับทายของแถบ แสดงหมายเลขของเฟรม

แรกและเฟรมสุดทายของชวงเวลา ซึ่งจะตรงกับหมายเลขที่อยูภายในชอง Playback Start/ End Time Field เรา



 
Auto Keyframe Toggle (ปุมบันทึกคียเฟรมแบบอัตโนมัติ) 
 

 

ปุมนี้จะอยูบริเวณดานขวาของ Range Slider สามารถเปดการทํางานไดโดยการคลิกท่ีปุมโดยตรง ปุมจะ

เปล่ียนเปนสีแดงดังภาพตัวอยาง แสดงวาการทํางานของ Auto Keyframe Toggle ไดถูกเปดขึ้นแลว Auto 

Keyframe Toggle มีประโยชนอยางไร เม่ือเราเคล่ือนไหววัตถุใดๆภายในฉาก โปรแกรมจะทําการเก็บคา

เหลานั้นไวต้ังเปน Keyframes ใหโดยอัตโนมัติ โดยที่เราไมตองทําการ Set Keys แตอยางใด ประโยชนคือเร่ือง

ของความสะดวกสบายในการทํางาน แตขอเสียคือเราไมสามารถกําหนดคาการเคล่ือนไหวเฉพาะบางอยางได 

และการทํางานอาจเกิดขอผิดพลาดโดยไมต้ังใจ สําหรับผูใชที่ยังขาดความชํานาญในเร่ืองของการต้ังคา

Keyframe ได 

หมายเหตุ: การทํางานของ Auto Keyframe Toggle จะสามารถเร่ิมได จะตองมีอยางนอย 1 คียเฟรมที่เรา Set 

เขาไปดวยวิธีแบบปกติกอน 

 
Animation Preferences Button 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปุมนี้จะอยูถัดไปจากปุม Auto Keyframe Toggle มีหนาที่ควบคุม Preferences ของ Timeline เม่ือเรากดท่ีปุมนี้

หนาตาง Preferences ในหัวขอของ Timeline จะถูกเปดขึ้นมา (หรือสามารถเปดไดโดยไปที่ Window/ 

Setting/Preferences/ Preferences แลวไปที่หัวขอ Timeline ไดเชนกัน) ในหนาตางๆน้ีแบงเปนสองหมวด

ใหญๆคือ Timeline กับ Playback ในหมวด Timeline เราสามารถแกไขคาตางๆท่ีเราต้ังใน Timeline ไดจากสวน



นี้ ซึ่งจะไดผลลัพธเชนเดียวกัน สวนที่สองคือ Playback จะเปนตัวควบคุมการเลนของ Playback Buttons ซึ่งมี

หัวขอตางๆเชน  

หัวขอ Looping จะเปนตัวกําหนดวาเราจะ Preview ในแบบเลนคร้ังเดียวแลวหยุด (Once), เลนแบบไปแลว

ยอนกลับ (Oscillate), หรือแบบวนเปน Loop (Continuous)  

หัวขอ Playback Speed เปนการกําหนดความเร็วในการเลน ประกอบดวย Play Every Frame เคร่ืองจะเลน

โดยใชความเร็วของ CPU กลาวคือย่ิงเคร่ืองมีการประมวลผลที่เร็วเทาไหร ภาพจะถูกเลนเร็วขึ้นเทานั้น โดยไมใช

ความเร็วท่ีแทจริงของภาพยนตตัวนั้น (ไมใช 24 FPS), Real-Time (24 FPS) เคร่ืองจะเลนโดยใชความเร็วจริง

ของภาพยนต คือ 24 เฟรมตอวินาที การเลือกหัวขอนี้จะทําใหเราสามารถทราบ Timing ที่แทจริงของงานได, 

Half (12 FPS) เคร่ืองจะเลนโดยหนวงความเร็วลงคร่ึงหนึ่ง หรือคือการเลนแบบ Slow Motion ลงที่คร่ึงหนึ่งของ

ความเร็วปกติ, Twice (48 FPS) จะเลนที่ความเร็วเปนสองเทาจากความเร็วปกติ  

หัวขอ Playback By คาต้ังตนจะอยูที่ 1.00 นั่นคือเคร่ืองจะเลนทุกๆเฟรม ถาใสคาอื่นลงไปเชน 5 เคร่ืองจะเลน

ทุกๆหาเฟรมเปนตน 

 

 

การต้ังคาคียเฟรม (Keyframe Settings) 
 

การต้ังคาคียเฟรมสามารถทําไดหลายวิธีไมวาจะเปนการใชคียลัด (Short Keys), การคลิกขวาท่ีหนาตาง 

Attributes ของวัตถุ, หรือแมกระทั่งการเปด Auto Keyframe Toggle ใหโปรแกรมใสคียเฟรมใหแบบอัตโนมัติ 

ดังนั้นกอนที่เราจะมาเรียนรูการสรางแอนนิเมชัน เราควรทําความเขาใจกับวิธีการใสคียเฟรมดวยวิธีตางๆกอน 

 

 

การใสคียเฟรม (Insert Keyframes) 
 
การใสคียเฟรมโดยใชคียลัด 
 
การใชคียลัดทําใหการทํางานเกิดความสะดวกสบายขึ้นมาก กอนอื่นเรามาทําความรูจักกับคียลัดเหลานี้กอนวา

คียไหนทําหนาที่อะไรบาง 

- Shift+W คือการใสคาคียเฟรมใหกับวัตถุในตําแหนงที่อยูขณะนั้น (Position) โดยคํานวณจากตําแหนง

ในแนวแกน X, Y และ Z โปรแกรมจะใสคาความเปล่ียนแปลงใหกับคา Translate X, Y และ Z 

- Shift+E คือการใสคียเฟรมใหกับตําแหนงการหมุนของวัตถุ (Rotation) เชนหมุนไปจากเดิมก่ีรอบ ใน

ทิศทางไหนเปนตน โปรแกรมจะใสคาความเปล่ียนแปลงใหกับคา Rotate X, Y และ Z 

- Shift+R คือการใสคียเฟรมใหกับการเปล่ียนขนาดของวัตถุ (Scale) เชนวัตถุมีการขยาย การหดตัวจาก

เดิมอยางไร โปรแกรมจะใสคาความเปล่ียนแปลงใหกับ Scale X, Y และ Z 

จะสังเกตไดวาในคียลัดแตละตัวจะจดจําเฉพาะคาเฉพาะตัวแตละอยาง เชน Shift + W จะจําแคตําแหนงของ

วัตถุ โดยที่ไมจําคาของ Rotation หรือ Scale แตอยางใด หมายความวาถาเราเล่ือนตําแหนงของวัตถุ ใน

ขณะเดียวกันเราก็หมุนวัตถุรอบตัวเองสามรอบดวย Rotate Tool และทําการ Scale วัตถุใหมีขนาดใหญขึ้น แลว



ในการทํางานที่ไมตองการแยกการบันทึกคาคียเฟรมทั้งสามออกจากกัน เราสามารถทําการรวมคาการ

เปล่ียนแปลงเหลานั้นไวที่การกดคียลัดเพียงปุมเดียวน่ันคือ “S” 

- กดปุม S คือการส่ังใหโปรแกรมใสคาคียเฟรมทั้งสามคือ Move, Rotate และ Scale ลงไปที่เฟรมน้ัน 

ไมวาวัตถุจะมีการเปล่ียนแปลงในหัวขอนั้นหรือไม คียเฟรมก็จะถูกติดต้ังลงไป ขอเสียคืออาจกอใหเกิด

คียเฟรมที่ถูกสรางขึ้นมาโดยไมไดใชได ทําใหกินการประมวลผลของเครื่อง ดังนั้นควรเลือกใชใหดีวาคีย

ไหนเหมาะกับสถานการณอยางไร 

ภายหลังจากที่เรากดคียลัดแลว เราสามรถตรวจสอบดูวาคียเฟรมถูกบันทึกลงไปแลวหรือไม โดยใหสังเกตจาก

เสนสีแดงที่จะถูกสรางขึ้นบน Timeline เปนตัวแสดงวาคาคียเฟรมไดถูกทําการบันทึกไวแลว 

 

 
การใสคียเฟรมโดยใชวิธี Attributes Editor 
 
การใสคียเฟรมโดยการคลิกขวาที่ Attributes Editor นี้จะสามารถใหคาที่ละเอียดกวา คือนอกจากจะแยกการใส

คียเฟรมออกเปนสามสวนคือ Translate, Rotate และ Scale แลว ยังสามารถแยกยอยลงไปกวานั้นไดเชนใสคา 

Translate X, Y และ Z แยกจากกันเปนตน ดังนั้นจึงเหมาะกับการทํางานท่ีตองการความละเอียดสูง แตขอเสีย

คือขั้นตอนการใสคียเฟรมที่มีความยุงยากกวานั่นเอง คือแทนที่จะสามารถกดคียลัดเพื่อทําการบันทึกไดเลย เรา

ตองไปต้ังคาที่หนาตาง Attribute Editor ของวัตถุนั้นกอน ซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 

 

1. เม่ือ Select เลือกวัตถุอยู ที่แถบ Attributes 

Editor ของวัตถุนั้น บริเวณดานบนที่แสดงคา 

Translate, Rotate และ Scale ใหคลิกเลือกใน

หัวขอที่ตองการใสคียเฟรม (คลิกในบริเวณท่ีเปน

สีเทา จะเกิดเปนแถบสีดําขึ้นมา) ถาตองการ

เลือกมากกวาหนึ่งหัวขอ สามารถทําไดโดยการ

กด Shift คางไว แลวเลือกหัวขอท่ีเหลือ จากภาพ

ตัวอยางนี้เลือกสามหัวขอ 
ภาพประกอบที่ 7.4 แสดงการใสคยีเฟรมใน Attributes Editor 

 

2. เม่ือทําแถบสีดํา Highlight หัวขอที่ตองการแลว ใหคลิกขวาที่บริเวณแถบสีดํานั้น แลวเลือกไปที่ Key 

Selected เพ่ือบอกกับโปรแกรมใหใสคียเฟรมลงในหัวขอที่เลือก ผลลัพธที่ไดคือบริเวณชองสีขาวดานหลัง

หัวขอ (บริเวณท่ีใสเลข) จะเปล่ียนเปนสีสม แสดงวาคียเฟรมถูกบันทึกลงในหัวขอนั้นๆเรียบรอยแลว แถบที่

เปนสีสมนี้จะไมสามารถเปล่ียนแปลงคาดวยการพิมพตัวเลขได จนกวาจะมีการ Set Key เขาไปใหม   



หลังจากขั้นตอนนี้แลว เราสามารถเล่ือนหัวอานไปยังเฟรมถัดๆไป จัดการกับวัตถุใหอยูในตําแหนง ทิศทาง และ

ขนาดที่ตองการ แลวทําตามขั้นตอนท่ี 1 และ 2 ตอไป เพ่ือใสคียเฟรมใหกับเฟรมอ่ืนๆที่ตองการ  

หมายเหตุ: ถาตองการใสคียเฟรมใหกับหัวขอทั้งหมด (Translate, Rotate และ Scale) สามารถทําไดโดยการ

คลิกขวาท่ีหัวขอใดๆใน Attributes Editor แลวเลือก Key All จะเกิดแถบสีสมที่ทุกหัวขอ ซึ่งมีคาเทากับการกด

คียลัด “S” นั่นเอง 

 

 
การใสคียเฟรมดวยวิธี Auto Keyframe Toggle 
 

วิธีนี้สามารถทําไดงาย และมีความสะดวกอยางมากสําหรับงานที่ไมตองการความละเอียดหรือซับซอนเทาไร มี

ขั้นตอนคือเราตองใสคียเฟรมใหกับวัตถุดวยวิธีปกติกอนอยางนอยหนึ่งคียเฟรม (จะเปนการใชคียลัดหรือการใส

จาก Attributes Editor ก็ได) หลังจากนั้นทําการเปดการทํางานของ Auto Keyframe Toggle โดยคลิกท่ีไอคอน

รูปกุญแจใหเกิดเปนสีแดง แลวเล่ือนหัวอานไปยังเฟรมที่ตองการ แลวจัดการความเปล่ียนแปลงใหกับวัตถุไดเลย 

เชน ยายท่ี หมุน หรือยอ/ขยายขนาด ที่ Timeline จะเกิดขีดสีแดงของคียเฟรมใหโดยอัตโนมัติในทุกๆคร้ังที่เรา

สรางความเปล่ียนแปลงใหกับวัตถุ  

 

 

ทดลองทําลกูบอลกระเดงกระดอน 
(Bouncing Ball) 
 

เน่ืองจากการสรางแอนนิเมชันเปนเร่ืองที่ซับซอนและตองอาศัยความเขาใจในการทํา จึงเปนส่ิงจําเปนที่เรา

จะตองทดลองทําดวยตนเองใหเกิดความเขาใจ ในหัวขอนี้จึงจะเสนอแนะขั้นตอนการสรางแอนนิเมชันสุด 

Classic คือการสรางลูกบอลกระเดงกระดอนพื้น โดยที่จะมีการยุบและยืดของลูกบอลในขณะที่กระทบพื้นดวย 

มีขั้นตอนดังนี้ 

 

1. ใหสรางฉากขึ้นมาประกอบดวยลูก Sphere หนึ่ง

ลูกจาก NURBS และพ้ืนสําหรับใหลูกบอลเดง

อีกหน่ึงอันโดยใช Polygons Cube จัดวางใหอยู

ตําแหนงตามภาพตัวอยาง โดยท่ีใหลูกบอลลอย

สูงจากพื้นพอสมควร เน่ืองจากเรากําลังจะสราง

ฉากท่ีลูกบอลตกกระเดงลงมาที่พื้นกอนที่จะ

กระเดงลอยออกจากฉากไป 

 

 

 

 



2. ดูใหแนใจวาหัวอานอยูที่เฟรมแรก จากนั้น 

Select ที่ลูกบอล แลวกดปุม “S” เพ่ือใสคียเฟรม

ใหกับลูกบอลท่ีลอยอยูกลางอากาศ สังเกตที่ 

Timeline ตรงเฟรมที่ 1 จะมีขีดสีแดงปรากฏขึ้น 

แสดงวาคียเฟรมถูกใสลงไปเรียบรอยแลว 

 

 

 

 

3. เล่ือนหัวอานไปยังเฟรมที่ 24 แลวใช Move Tool 

เคล่ือนยายลูกบอลไปทางซายของหนาจอ เสร็จ

แลวกดปุม “S” อีกคร้ังเพื่อทําการบันทึกคาความ

เปล่ียนแปลงที่เฟรมที่ 24 นี้ จากนั้นตรวจสอบบน 

Timeline อีกคร้ังวามีขีดสีแดงขึ้นที่เฟรมนี้หรือไม 

 

 

 

 

4. เล่ือนหัวอานกลับมายังเฟรมที่ 12 ลูกบอลจะวิ่ง

กลับมาคร่ึงระยะทาง ไมตองสนใจ ใหใช Move 

Tool ดึงลูกบอลลงมาที่พื้นในแนวด่ิง คือใหดึงลง

มาตรงๆ อยาใหเฉไปทางดานหนาหรือดานขาง

โดยใหลูกบอลจมลงไปใตพื้นคร่ึงใบ แลวกด “S” 

เพ่ือใสคียเฟรมท่ีสามลงไป 

 

 

จากตรงน้ีถาเราทดลองกด Play จาก Playback จะพบวาลูกบอลลอยอยูแลวตกกระทบพื้น จมลงไปครึ่งลูก แลว

จึงเดงขึ้นมา มีลักษณะการวิ่งเปนรูปตัว V ดูแลวใหความรูสึกที่แข็งๆหลอกตามาก และลูกบอกก็ยังดูไมเหมือนวา

เดงขึ้นมาเม่ือกระทบพื้น แตเหมือนลอยอยูแบบไรน้ําหนักมากกวา ทั้งนี้เน่ืองจากเรายังไมไดใสหลักการเร่ืองของ 

Squash and Stretch (การยุบและยืดตัวของวัตถุ) ใหกับลูกบอล หลักการนี้เปนปจจัยที่สามารถ Apply ลงไปได

ในแอนนิเมชันเกือบทุกประเภท ไมวาจะเปนลูกบอลที่ตกกระทบพื้น ลูกเบสบอลท่ีถูกไมตี ตนไมที่ถูกลมพัด กอน

เยลล่ี (นาทาน) ที่ส่ันเนื่องจากอยูในจานที่มีการเคล่ือนไหว หรือแมกระท่ังการกระโดดขามส่ิงกีดขวางของคน ก็

ตองใชหลักการน้ีเชนกัน ดูภาพประกอบที่ 7.2 กอนที่คนจะกระโดดขึ้นตองมีการยอขากอน เปนการยุบตัวลงไป

จากจุดที่ยืนอยูปกติเพ่ือเปนการเพิ่มแรงสง กอนที่จะทําการกระโดด ในจังหวะนี้เรียกวา Squash และในจังหวะท่ี



กลับมาที่เร่ืองของลูกบอล เม่ือลูกบอลสัมผัสจะเกิดการยุบตัวจากแรงกระแทก (Squash) กอนที่จะมีการยืดตัว

ออกในจังหวะท่ีเดงออกจากพื้น เม่ือเราเขาใจสภาพความเปนจริงของลูกบอลแลว ก็จะสามารถสรางการ

เคล่ือนไหวที่สมจริงขึ้นใหกับงานได รายละเอียดเล็กๆนอยๆเหลานี้ที่ หลายๆคนมองขามไป เปนตัวสรางความ

แตกตางระหวางแอนนิเมชันธรรมดาๆ กับงานที่มีความเปนเอกลักษณได  

ดังนั้นเราลองมาดูวาเราจะสรางส่ิงเหลานี้ไดอยางไร  

 

5. กลับมาที่มุมมอง Side View จะพบวาในเฟรมที่

ลูกบอลเร่ิมที่จะสัมผัสพื้นคือเฟรมที่ 9 และเฟรม

ที่ลูกบอลกําลังจะลอยพนพื้นคือเฟรมที่ 15 

เหตุการณที่ลูกบอลจะเกิดการเปล่ียนแปลง เร่ิม

จากยุบตัวลงจากแรงกระแทก กอนที่ละกลับมาสู

สภาพเดิมและลอยพนพื้นไป ลวนเกิดขึ้นใน

ระหวางสองเฟรมนี้ (เฟรมที่ 9 - 15) 

 

 

6. เล่ือนหัวอานไปยังเฟรมที่ 9 แลวทําการใสคีย

เฟรมลงไปโดยการกด “S” จากนั้นเล่ือนไปยัง

เฟรมท่ี 14 แลวทําการใสคียเฟรมโดยการกด “S” 

อีกทีหนึ่ง (ที่ไมใสในเฟรมที่ 15 เน่ืองจากตองมี

จังหวะที่ลูกบอลเหยียดตัวออก ที่เราจะทําตอไป) 

ในขณะน้ีเราจะมีคียเฟรมทั้งหมดอยู 5 อัน คือใน

เฟรมท่ี 1, 9, 12, 14 และ 24 ตามลําดับ 

 

 

7. เล่ือนหัวอานกลับไปที่เฟรมที่ 12 แลวใช Scale 

Tool ทําการบี้ลูกบอลใหแบนลง แลวขยายขนาด

ของวงกลมใหใหญขึ้น มีลักษณะเหมือนลูกบอล

ลมที่ถูกอัดลงพ้ืนอยางแรง เม่ือไดรูปทรงที่

ตองการแลว ใหใช Move Tool ทําการยกลูกบอล

ใหวางอยูบนพื้นพอดิบพอดี อยาใหจมไปใตพื้น 

จัดใหอยูตามภาพตัวอยาง 

 

 



ลอง Play Movie ดูจะพบวาลูกบอลมีการยุบตัวลงเม่ือตกกระทบพื้น ทําใหเห็นถึงแรงกระแทกไดดีขึ้น มีลักษณะ

เหมือนลูกบอลยางซึ่งถือเปนการส้ินสุดของขั้นตอน Squash ในขั้นตอนตอไปเราจะสรางการยืดตัวในจังหวะที่ลูก

บอลกระดอนขึ้นจากพื้น 

 

8. เล่ือนหัวอานกลับไปที่เฟรมที่ 9 ใช Scale Tool 

ยืดความยาวลูกบอลออก แลวลดขนาดเสนรอบ 

วงของลูกบอลลง จากนั้นใช Rotate Tool หมุน

ลูกบอลใหหันไปในทิศทางเสมือนวามันกําลังพุง

อยูตามภาพตัวอยาง เม่ือไดตามตองการแลวให

กด “S” เพ่ือใสคาคียเฟรมลงไป 

 

 

 

9. ไปยังเฟรมที่ 15 ทําเชนเดียวกับขอ 8 เพียงแตให

หันทิศทางการเดงของลูกบอลตรงขามกัน แลวใส

คาคียเฟรมลงไปดวยปุม “S” อีกทีหนึ่ง เม่ือเสร็จ

ขั้นตอนนี้แลวเราจะมีคียเฟรมทั้งหมด 6 อัน คือที่

เฟรมท่ี 1, 9, 12, 14, 15 และ 24 ตามลําดับ 

 

 

 

 

ลอง Play Movie ดูอีกคร้ัง จะพบวาลูกบอลท่ีมีการใสคา Squash และ Stretch ลงไปจะดูมีความสมจริงเพิ่มขึ้น 

ดูภาพประกอบที่ 7.5 สังเกตการเคล่ือนที่ของวัตถุ อยาลืมปรับอัตราการเลนใหเปนแบบ Real-Time (24 FPS) 

กอน เพ่ือใหเห็นความเร็วที่แทจริงขิงการเลน (สามารถทําไดโดยการกดปุม Animation Preferences บริเวณดาน

ขวามือของ Range Slider)  

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.5 แสดงการกระเดงของลูกบอล จากการตั้งคาที่ได 

 

จากการ Preview ดูจะพบวาลูกบอลมีการเคล่ือนที่ๆออกจะเร็วๆไปอยูสักนิด ซึ่งการปรับแอนนิเมชันที่มีการ Set 

Keyframes ไปแลว ใหเร็วหรือชาลงน้ัน สามารถทําไดจากการปรับแตงสวนของ Timeline ซึ่งรานละเอียดจะอยู

ภายในหัวขอถัดไป 

 



การปรับแตงชวงเวลา  
Timeline Editing 
 

เราสามารถทําการแกไขคียเฟรมที่ทําการต้ังคาไปแลวไดโดยการคลิกขวาท่ี Timeline จะปรากฏเมนูมาใหเรา

เลือก ไมวาจะเปนคําส่ัง Copy, Cut, Delete, Paste ก็สามารถทํากับคียเฟรมไดไมตางกับการใชคําส่ังเหลานี้กับ

โปรแกรมอื่นๆ ยกตัวอยางเชนถาเราสรางคียเฟรมใดๆที่ไมตองการขึ้นมา เราสามารถลบทิ้งไดโดยการเล่ือน

หัวอานไปยังเฟรมนั้น คลิกขวาแลวเลือก Delete คียเฟรมนั้นจะถูกลบท้ิงไป หรือในกรณีที่เราตองการสรางคีย

เฟรมสองอันที่มีคาเทากันทุกอยาง เชน ในเฟรมที่ 1 ลูกบอลอยูบนพื้น จากน้ันลูกบอลลอยข้ึนแลวตกลงมาใน

จุดเร่ิมตนอีกคร้ังในเฟรมที่ 12 เราสามารถเล่ือนหัวอานมาที่เฟรมท่ี 1 แลวทําการ Copy คียเฟรม จากนั้นไปยัง

เฟรมท่ี 12 แลวเลือก Paste เพ่ือใหสองคียเฟรมน้ีมีคาเทากันทุกอยางเปนตน 

 

ที่กลาวมาถึงนี้เปนการจัดการกับคียเฟรมทีละคียเฟรม ในกรณีที่เราตองการยายคียเฟรมพรอมๆกันทีละหลายๆ

คียเฟรมละ จะสามารถทําไดอยางไร จากเร่ือง Bouncing Ball ในหัวขอที่ผานมา แอนนิเมชันเร่ิมในเฟรมที่ 1 

และจบลงในเฟรมที่ 24 ถาเราตองการใหแอนนิ้มชันเร่ิมชาไปหาเฟรม (เร่ิมในเฟรมที่ 5 จบในเฟรมที่ 29) จะทํา

การยายคียเฟรมทั้งชุดเล่ือนถอยไปพรอมกันไดอยางไร 

 

 
การยายคียเฟรมหลายๆคียเฟรมพรอมๆกัน 
Moving Keys 
 
 

 

1. บน Timeline นํา Cursor ไปวางไวบนเฟรมแรกที่เราตองการยายท่ี  

 

 

 

2. กด Shift คางไว แลวใชเมาสปุมซายลากเปนแถบ Highlight สีแดงขึ้นมาไปยังเฟรมสุดทายท่ีตองการ

เคล่ือนยาย 

 

 

 

3. สังเกตที่บริเวณก่ึงกลางของแถบ Highlight นี้จะมีหัวสามเหล่ียมสีดําสองอันอยูชี้สวนทางกัน ใหเอาเมาสคลิก

คางตรงนี้ แลวลากไปทางขวา สังเกตตัวเลขสีขาวที่อยูซายสุดของแถบ Highlight ใหเปล่ียนเปนเลข 5 หมายถึง

เฟรมท่ี 5 จะเปนเฟรมแรกของชุดคียเฟรมน้ี จากนั้นปลอยเมาสได 

 

 



 

 

4. จากตรงนี้จะพบวา Timeline ของเราแสดงแค 24 เฟรม ทําใหมีเฟรมที่ตกขอบขวาไป 5 เฟรม เราจึงตอง

ขยายตัว Range Slider เพ่ือใหแสดงผลครบทั้ง 28 เฟรม ทําไดโดยคลิกท่ีบริเวณส่ีเหล่ียมดานขวาของ Range 

Slider แลวลากไปทางขวาจนกวาจะแดงตัวเลข 28 เปนอันเสร็จส้ินขั้นตอน 

 

หมายเหตุ: ในการเคล่ือนยายคียเฟรมนั้น สามารถทําพรอมๆกันทีละหลายๆคียเฟรม หรือจะยายทีจะคียเฟรมก็

ได วิธียายทีละเฟรมคือ ใหกด Shift คางไว จากนั้น Select คียเฟรมที่ตองการ จะปรากฏแถบ Highlight สีแดง

ครอบเฉพาะคียเฟรมที่เลือก จากน้ันสามารถทําตามขั้นตอนที่ 3 เพื่อยายไปยังตําแหนงที่ตองการ 

  

 
การยืดหรือหดคียเฟรมหลายๆคียเฟรมพรอมๆกัน 
Rescaling Keys 
 

การยายคียเฟรมหลายๆอันพรอมกัน สามารถทําไดเพ่ือเปล่ียนจุดเร่ิมของเหตุการณชุดนั้นๆ โดยที่ไมมีผลตอ

ระยะเวลาของเหตุการณนั้นแตอยางใด (เหตุการณนั้นยังมีจํานวนคียเฟรมในชุดเทาเดิม) ในการที่จะทําให

เหตุการณในชุดนั้นส้ันหรือยาวขึ้นตองใชวิธี Scaling Keys  

การ Scaling Keys คือการยืดหรือหดชุดของคียเฟรมใดๆในอัตราสวนท่ีเทากัน มีผลคือทําให Motion ของแอนนิ

เมชันชุดนั้นเร็วขึ้นหรือชาลงน่ันเอง เพ่ือความเขาใจเราจะลองทําดูจากแอนนิเมชัน Bouncing Ball ในหัวขอที่

ผานมา 
 

*ถาใครเลื่อนคยีเฟรมไป 5 เฟรม ใหเลื่อนกลบัมายังจุดเร่ิมตนกอน 

 

 

 

1. บน Timeline นํา Cursor ไปวางไวบนเฟรมแรกของชุดแอนนิเมชันที่เราตองหาร Rescale 

 

 

 

2. กด Shift คางไว แลวใชเมาสปุมซายลากเปนแถบ Highlight สีแดงขึ้นมาไปยังเฟรมสุดทายของชุด 

 

 

 

3. ทําการเพิ่มความยาวของ Timeline เพ่ือใหมีพื้นที่เพียงพอสําหรับการขยายคียเฟรม โดยคลิกท่ีบริเวณ

ส่ีเหล่ียมดานขวาของ Range Slider แลวลากไปทางขวาจนกวาตัวเลขเฟรมสุดทายจะเปล่ียนเปน 48 

 



 

 

4. ที่บริเวณดานขวาสุดของแถบ Highlight สีแดง จะมีหัวลูกศรสามเหล่ียมชี้ไปทางขวา คลิกเมาสที่สามเหล่ียมนี้ 

แลวลากไปทางขวามือใหคลุมไปถึงเฟรมสุดทายคือเฟรมที่ 48 

 

 

 

5. เม่ือเสร็จแลวใหคลิกท่ีบริเวณใดๆบน Timeline แถบ Highlight จะหายไป สังเกตคียเฟรมท้ัง 6 คีย จะถูกยืด

ออกในอัตราสวนที่เทากัน เม่ือเราลอง Preview ดูจะพบวาลูกบอลลอยชาลงเปนสองเทาจากเดิม (เน่ืองจากตอน

แรกใช 24 เฟรม แตตอนนี้แอนนิเมชันเรามี 48 เฟรม) 

 

 

การแกไขการเคลื่อนไหวของวัตถุดวยกราฟ 
Graph Editor for Animation 
 

อยางที่ทราบกันวาการสรางแอนนิเมชันเราสามารถทําไดโดยการใสคียเฟรม เพ่ือกําหนดการเคล่ือนไหวหลักๆ

ของวัตถุ ในขณะท่ีโปรแกรมจะคํานวณคา In-Between ใหกับเรา ซึ่งก็ดูสมเหตุสมผลดี แตปญหาอยูที่แลวเราจะ

ม่ันใจไดอยางไรวาคา In-Between เหลานั้นถูกตองตรงความตองการของเรา ยกตัวอยางเชนการสรางแอนนิเม

ชันของขบวนรถไฟ แลนจากจุด A ไปยังจุด B เราสามารถทําไดโดยการใสคียเฟรมที่จุด A และ B แลวปลอยให

รถไฟแลนไปตามคา In-Between ที่โปรแกรมคํานวณให ผลลัพธที่ไดคือขบวนรถไฟที่แลนดวยความเร็วคงที่

ต้ังแตเร่ิมออกตัวไปจนจอด แลวมันมีอะไรไมถูกตองหรือ ในความเปนจริงนั้นในจังหวะท่ีรถไฟกําลังออกตัวจะมี

ความหนวงอยู ทําใหความเร็วชา พอแลนไปสักพักความเร็วจะเพิ่มขึ้น และจะชะลออีกคร้ังกอนที่จะจอดเทียบ

ชานชลา จึงเปนไปไมไดที่จะแลนดวยความเร็วคงท่ีต้ังแตตนจนจบ  

 

ปญหาเหลานี้สามารถแกไขไดดวย Graph Editor โดยที่โปรแกรมจะทําการคํานวณคาการเคล่ือนไหวที่ไมมีคีย

เฟรมเหลานี้ (In-Between) ออกมาในรูปแบบของกราฟเสน เราสามารถเขาไปทําการแกไขสรางคา Slow-In/ 

Slow-Out ตางๆไดตามตองการ  

 

เราสามารถเปดหนาตาง Graph Editor นี้ไดโดยการไปที่ Window/ Animation Editors/ Graph Editor สังเกต

จากภาพตัวอยางที่ 7.6 หนาตาของหนาตางแกไขกราฟน้ีสามารถแบงเปนสามสวนหลักๆ สวนแรกคือสวนของ

ชุดคําส่ังในการ Edit และไอคอนลัดตางๆทางดานบน สวนที่สองคือหนาตางสีขาวทางซายมือ แสดงประเภทของ

การเคล่ือนไหวแบบตางๆแบงออกเปนสีตามแกน เชน การเคล่ือนที่, การหมุน, การเปล่ียนขนาดในแนวแกน X 

เปนสีแดง สวนสีเขียวและนํ้าเงินจะแสดง การเคล่ือนที่, การหมุน, การเปล่ียนขนาดในแนวแกน Yและ Z 

ตามลําดับ และในสวนที่สามคือหนาตางสีเทาขวามือ เปนพื้นที่แสดงลักษณะของเสนกราฟ โดยจะมีสีของกราฟ

เชนเดียวกับสีของแกน เพ่ือใหผูใชสามารถจําแนกไดอยางไมสับสน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.6 แสดงหนาตาง Graph Editor 

 

 
ประเภทของเสนกราฟ 
Tangent Types 
 
เสนกราฟมีหลายแบบ แบงตามลักษณะความโคง ซึ่งลักษณะความโคงเหลานี้สามารถปรับไดจาก Tangent 

Icons บริเวณดานบนของหนาตาง Graph Editor สังเกตภาพประกอบที่ 7.7 ซึ่งแตละตัวจะใหคุณสมบัติของเสน

โคงแตกตางกัน การปรับความโคงนี้มีผลโดยตรงกับการเคล่ือนที่ของวัตถุ วาจะมีความ Smooth หรือแข็งอยางไร 

 

 
ภาพประกอบที่ 7.7 แสดง Tangent Icons 

เราสามารถเปล่ียนลักษณะของเสนกราฟได โดยการ Drag Mouse ครอบเสนกราฟในสวนท่ีเราตองการเปล่ียน

ความโคง เสนกราฟที่ถูกเลือกจะเปล่ียนเปนสีขาว จากนั้นก็คลิกท่ีไอคอน Tangent ที่ตองการ กราฟจะถูกเปล่ียน

ลักษณะความโคงไปเปนแบบที่เลือก แลว Tangents แตละตัวมีคุณลักษณะอยางไรบางละ เราจะมาดูกัน 

 

 

 

 

 

 

 



Spline Tangents 
 

Spline Tangents สรางเสนกราฟที่มีความ Smooth 

ตอเนื่องกัน ทําใหการเคล่ือนไหวของวัตถุมีความ

กลมกลืน เหมาะกับการสรางการเคล่ือนไหว ของส่ิงที่

เคล่ือนที่อยางตอเนื่องอยูตลอดเวลา เชน ปลาที่วายอ

ยูในนํ้า ใบไมที่รวงลงสูพื้น 

 

 

 

 

 
Clamped Tangents 

Clamped Tangents เปนลักษณะกราฟต้ังตนของ

โปรแกรม มีลักษณะคลายกับ Spline Tangents มาก 

แตกตางกันแค ถามีการคงที่ของวัตถุที่ตําแหนงใด

ตําแหนงหนึ่ง Clamped จะใหเสนกราฟเปนเสนตรง

ได นั่นหมายความวาวัตถุจะหยุดนิ่งไมมีการ

เคล่ือนไหว (สังเกตเฟรมที่ 12 -14 จากภาพตัวอยาง) 

ในขณะท่ี Spline จะสรางเปนเสนโคง หมายความวา

ใน Spline วัตถุจะไมสามารถหยุดแบบแข็งทื่อไดเลย 

 
 
 
Linear Tangents 

Linear Tangents ใหเสนกราฟท่ีมีลักษณะเสนตรง มี

การหักมุมเปนมุมแหลม โดยไมมีสวนโคงแตอยางใด 

เหมาะสําหรับการเคล่ือนที่ของเครื่องจักร หุนยนต 

หรือวัตถุ ที่ตองการความเร็วตกกระทบเทากับ

ความเร็วสะทอน เชนการกระแทกกันระหวางลูกบอล

เหล็ก กับผนังเหล็ก หรือจังหวะท่ีลูกปงปองกระทบ

หนาไมปงปองเปนตน 

 

 

 
 



Flat Tangents 
 

Flat Tangents จะสรางเสนกราฟที่มีลักษณะคลาย

กับ Clamped แตกตางที่ Flat จะสราง Slow-in, 

Slow-out ใหกับวัตถุ หมายความวาในระหวางสองคีย

เฟรม วัตถุจะเร่ิมเคล่ือนที่ชา กอนจะเพิ่มความเร็วขึ้น

ในชวงกลาง แลวจะลดความเร็วลงอีกคร้ังกอนที่จะ

ผานไปยังคียเฟรมถัดไป 

 

 

 

 
Step Tangents 

Step Tangents จะสรางกราฟเสนตรงในมุม 90 และ 

180 องศาเทานั้น ทําใหกราฟมีลักษณะเหมือน

ขั้นบันได กราฟลักษณะนี้จะทําการแชแข็งวัตถุไวที่

ตําแหนงหนึ่ง จนกวาจะผานไปถึงคียเฟรมถัดไป (วัตถุ

จะหยุดนิ่ง แลวพอถึงคียเฟรมถัดไป ก็จะกระโดดไป

โผลที่ตําแหนงใหมเลย) เหมาะกับการใสคียเฟรม

ใหกับกลอง (Camera) ที่ตองการหยุดกลองเพ่ือถาย

ฉากใดๆไวเวลาหนึ่ง กอนที่จะกระโดดไปถายมุมอื่น

ในคียเฟรมถัดไปทันที 
 
 
 
Plateau Tangents 

Plateau Tangents มีลักษณะคลาย Clamped 

แตกตางกันตรงที่ Plateau จะสามารถบังคับไมให

วัตถุเลยออกจากตําแหนงที่ตองการได ยกตัวอยาง

เชนการสรางลูกบอลที่เดงกระทบพื้นแลวกระดอน

ขึ้นมา Clamped จะสรางเสนโคงขึ้นมาในจุดท่ีลูก

บอลกระแทกพื้น แลวกระเด็นขึ้นมา จากลักษณะของ

เสนกราฟ ในสองคียเฟรมน้ีมีโอกาสเปนไปไดที่ลูก

บอลจะเลยเขาไปในผนังนิดนึง การใช Plateau จะ

ชวยปองกันเหตุการณแบบนี้ได 

 



ทดลองแกไขกราฟการกระเดงของลกูบอล 
Graph Editor for Bouncing Ball 
 

1. สรางฉากท่ีประกอบดวยลูกบอล และพ้ืน

สําหรับใหลูกบอลเดงขึ้นมา ดังภาพตัวอยาง 

เสร็จแลวใหเล่ือนหัวอานไปที่เฟรมท่ี 1 ทําการ 

Select ที่ลูกบอล แลวกด “S” เพ่ือใสคียเฟรม 

 

 

 

 

 

 

2. เล่ือนหัวอานไปยังเฟรมที่ 24 แลวทําการใสคีย

เฟรมใหกับลูกบอลอีกทีหนึ่ง 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. เล่ือนหัวอานกลับมายังเฟรมที่ 12 ใช Move 

Tool ยกลูกบอลขึ้นดังภาพตัวอยาง จากนั้นทํา

การใสคียเฟรมใหกับลูกบอล ลอง Preview ดู

จะไดลูกบอลตกกระทบพื้น แลวเดงขึ้นมาท่ี

ตําแหนงเดิม จากคียเฟรมทั้งสามท่ีเราใสเขา

ไป 

 

 

 

 

 

 



4. ไปท่ี Window/ Animation Editors/ Graph 

Editor เพ่ือเปดหนาตาง Graph Editor ขึ้นมา 

จะพบวา มีเพียงแคเสนกราฟสีเขียวอันเดียวท่ี

ไมเปนเสนตรง ทั้งนี้เน่ืองจากวัตถุมีการ

เคล่ือนที่ในแนวแกนเดียว นั่นคือแกน Y 

(เคล่ือนที่ขึ้นแลวก็ลง) ใหเลือกไปที่หัวขอ 

Translate Y (สีเขียว) จากหนาตางสีขาวดาน

ขวามือ เพ่ือใหหนาจอแสดงผลของกราฟนี้

เทานั้น 

 

 

5.  กดปุม “F” บนคียบอรด เพ่ือทําการ Frame 

กราฟเสนนี้ ใหแสดงผลเต็มหนาจอแสดงผล 

เพ่ือความสะดวกในการแกไข สังเกตจาก

เสนกราฟท่ีมีลักษณะโคงเล็กนอยบริเวณตรง

กลาง แสดงวาลูกบอลจะลอยขึ้นมาดวย

ความเร็วคงที่ และจะมีการชะลอตัวเล็กนอย

กอนที่จะตกลง ลองกด Preview ดู สังเกต

ความสัมพันธระหวางลูกบอลกับเสนกราฟ  

 

 

 

 

6. ในความเปนจริงเม่ือลูกบอลตกกระทบพ้ืนจะ

กระดอนออกไปอยางรวจเร็ว มีลักษณะเปน

มุมแหลม ดังนั้นให Drag Mouse ครอบ

จุดเร่ิมตนและจุดสุดทายของกราฟ (เฟรมท่ี 1 

กับ 24) จุดที่เลือกจะเปล่ียนเปนสีเหลือง 

ในขณะท่ีเสนกราฟเปล่ียนเปนสีขาว จากนั้น

ใหกดไปที่ไอคอน Linear Tangents ขาของตัว

ปรับกราฟจะหักเปนมุมแหลม 

 

 

 

 



7. Drag Mouse ครอบจุดแรกของกราฟ เพ่ือทํา

การ Select เฉพาะจุดนี้ จะปรากฏขาสีเลือด

หมูของขางออกมา ให Drag Mouse ครอบขา

ที่อยูขวามือ ขาขางนั้นจะกลายเปนสีเหลือง 

การปรับแตงเสนกราฟสามารถทําไดโดยการ

ปรับขาทั้งสองขางของแตละจุดเหลานี้  

 

 

 

 

8. ไปท่ีหนาจอปกติของโปรแกรม เลือกไปที่ 

Move Tool จากนั้นกลับมาท่ีหนาตาง Graph 

Editor ใชเมาสปุมกลางลากปรับแตงขาขางที่

ถูกเลือกอยู ใหเสนกราฟมีลักษณะดังภาพ

ตัวอยาง 

 

 

 

 

 

9.  จากนั้นทําการปรับจุดสุดทาย (เฟรมท่ี 24) 

เชนเดียวกับจุดแรก ปรับแตงใหไดลักษณะของ

กราฟดังภาพตัวอยาง จากนั้นลอง Preview ดู 

จะพบวาลูกบอลกระเดงขึ้นลงท่ีกระชับขึ้น 

ในขณะท่ีมีการชะลอตัวคางกอนที่จะตกลงมา

เพ่ิมขึ้น ทั้งนี้เนื่องจากเสนกราฟที่มีความชัน

เพ่ิมขึ้นในสวนหัวกับทาย ในขณะท่ีมีความชัน

นอยลงบริเวณก่ึงกลาง (เวลาท่ีลูกบอลลอยถึง

จุดสูงสุด) 

 

 

จากการ Edit Graph แบบนี้ จะใหความรูสึกของลูกบอลยางท่ีมีความยืดหยุนตกกระทบพื้นมากขึ้น แนนอนวา

กราฟลักษณะนี้ไมเหมาะกับวัตถุที่มีความแข็ง หรือมีความยืดหยุนนอย ซึ่งกราฟลักษณะ Linear Tangents 

นาจะมีความเหมาะสมกวา ทั้งนี้ผูใชจะตองตัดสินใจโดยคํานึงถึงคุณลักษณะของวัตถุและพ้ืนผิวใหดี เพ่ือใหการ

แกไขกราฟเปนไปอยางสมจริง และใหผลลัพธตรงตามความตองการ 


