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ภาพเคลื่อนไหวงายๆ ดวย Flash MX 
โปรแกรม Macromedia Flash 6 หรือ Flash MX เปนผลิตภัณฑลาสุดจากคาย 
Macromedia ที่พัฒนามาเพื่อสนับสนุนการสรางงานกราฟกทั้งภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวแบบเวกเตอร (Vector) สําหรับการนําเสนอผานเครือขาย- 
อินเทอรเน็ต รวมทั้งสามารถคอมไพล (Compile) เปนโปรแกรมเรียกใชงาน 
(Application Program) เชน การทําเปน E-Card เพ่ือแนบไปพรอมกับ e-
mail ในโอกาสตางๆ 

ภาพแบบเวกเตอรและบติแมป (Vector & Bitmap) 
 การสรางงานกราฟกดวยคอมพิวเตอร มีหลักการสรางภาพ 2 ลักษณะใหญๆ ไดแก 
ภาพกราฟกแบบเวอรเตอร และบิตแมป โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 ภาพกราฟกแบบเวอรเตอร (Vector) - เปนภาพที่สรางดวยสวนประกอบของเสนลักษณะ
ตางๆ และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเสนน้ันๆ ซ่ึงสรางจากการคํานวณทางคณิตศาสตร เชน ภาพของ
คน ก็จะถูกสรางดวยจุดของเสนหลายๆ จุด เปนลักษณะของโครงราง (Outline) และสีของคนก็เกิด
จากสีของเสนโครงรางนั้นๆ กับพ้ืนที่ผิวภายในนั่นเอง เมื่อมีการแกไขภาพ ก็จะเปนการแกไข
คุณสมบัติของเสน ทําใหภาพไมสูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพนั่นเอง 
 ภาพแบบ Vector ที่หลายๆ ทานคุนเคยก็คือ ภาพ .wmf ซ่ึงเปน clipart ของ Microsoft 
Office น่ันเอง นอกจากนี้คุณจะสามารถพบภาพฟอรแมตนี้ไดกับภาพในโปรแกรม Adobe 
Illustrator หรือ Macromedia Freehand 

 
เปรียบเทียบภาพกราฟกแบบเวกเตอรเม่ือมีการขยายขนาด 
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 ภาพกราฟกแบบบิตแมป (Bitmap) - ภาพแบบ Bitmap หรืออาจจะเรียกวาภาพแบบ- 
ราสเตอร (Raster) เปนภาพที่เกิดจากจุดสีที่เรียกวา pixels ซึ่งประกอบกันเปนรูปรางบนพื้นที่ท่ีมี
ลักษณะเปนเสนตาราง (กริด) แตละพิกเซลจะมีคาของตําแหนง และคาสีของตัวเอง ภาพหน่ึงภาพ 
จะประกอบดวยพิกเซลหลายๆ พิกเซลผสมกัน แตเน่ืองจากพิกเซลมีขนาดเล็กมาก จึงเห็นภาพมี
ความละเอียดสวยงาม ไมเห็นลักษณะของกรอบสี่เหลี่ยม จึงเปนภาพที่เหมาะสมตอการแสดงภาพที่
มีเฉด และสีสันจํานวนมาก เชนภาพถาย หรือภาพวาด  
 ภาพแบบ Bitmap เปนภาพที่ขึ้นอยูกับความละเอียด หรือความคมชัด (Resolution) ซ่ึงก็
คือ จํานวนพิกเซลที่แนนอนในการแสดงภาพ ดังน้ันเมื่อมีการขยายภาพ จะเกิดปญหาคือ เห็นเปน
กรอบสี่เหลี่ยมเล็กๆ หลายๆ จุด ประกอบกัน เพราะกริดของภาพมีขนาดที่แนนอนน่ันเอง 

  
เปรียบเทียบภาพกราฟกแบบบิตแมปเม่ือมีการขยายขนาด 

ความตองการระบบในการพัฒนางาน 
 การใชงานโปรแกรม Macromedia Flash MX ควรมีคอมพิวเตอรคุณสมบัติขั้นต่ําดังน้ี 

1. คอมพิวเตอร Intel Pentium 200 MHz หรือเทียบเทา 
2. ระบบปฏิบัติการ Windows 98 SE หรือสูงกวา 
3. หนวยความจาํแรม 64 MB (แนะนํา 128 MB) 
4. พ้ืนท่ีวางของฮารดดิสก 85 MB 
5. จอภาพ 16-bit color ที่ความละเอียด 1024 x 768 จุด 
6. ไดรฟ CD-ROM 

ความตองการระบบในการเรียกใชงาน 
 สําหรับคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียกใชผลงานจากโปรแกรม Macromedia 
Flash MX ควรติดตั้งโปรแกรมดังน้ี 

1. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 95, Windows 98, Windows ME, Windows 
NT 4.0, Windows 2000, or Windows XP or later หรือ Macintosh PowerPC ที่
ทํางานดวย System 8.6 or later (including OS X 10.1 or later). 

2. โปรแกรม Netscape 4 หรือสูงกวา หรือ Microsoft® Internet Explorer 4 หรือสูง
กวา 
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การเรียกใชโปรแกรม Flash MX 
 เมื่อทําการติดตั้งโปรแกรม Flash MX เรียบรอยแลว สามารถเรียกใชงานโดย 

• คลิกเลือกปุม  
• เลือกรายการ Program, Macromedia, Macromedia Flash MX 

 
• รอสักครูจะปรากฏหนาตางการทาํงาน ดังน้ี 

 
 
การควบคุมหนาตางโปรแกรมเพื่อใหพรอมตอการใชงาน 

โปรแกรม Flash MX มีลักษณะของหนาตางการทํางานที่แตกตางไปจากโปรแกรมทั่วไป 
โดยสามารถแบงกลุม และควบคุมการทํางานไดดังน้ี 

1. แถบเครื่องมือหลัก (Main Toolbar)  

 
เปนแถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม,  
การเปดไฟล, การคัดลอกขอมูลเปนตน โดยสามารถควบคุมใหแสดง หรือไมตอง
แสดงโดยคลิกเลือกคําส่ัง Window, Toolbars, Main 
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2. แถบสถานะ (Status)  

 
เปนแถบขอความแสดงรายละเอียดตางๆ ต้ังแตการนําเมาสไปช้ีที่ปุมเคร่ืองมือ และ 
การกดปุมสถานะตางๆ บนแปนพิมพ โดยจะปรากฏที่สวนลางของหนาตางโปรแกรม 
สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Toolbars, Status 

3. แถบเครื่องมือ (Toolbox) 
เปนกลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุของโปรแกรม Flash ประกอบดวยปุม
เครื่องมือยอยตางๆ สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Tools ดังน้ี 

 
4. Timeline  

Timeline เปนสวนสําคัญของโปรแกรม Flash ที่ทําหนาตางควบคุมการนําเสนอ
ผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Timeline และมีลักษณะดังน้ี 

 
5. Stage & Workspace 

Stage และ Workspace เปนพ้ืนที่สวนใหญของหนาตางโปรแกรม มีลักษณะการ
ทํางานคลายๆ กับเวทีการแสดง  

 
 

Stage Workspace 
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6. Panel  
เปนหนาตางเล็กๆ ที่ทําหนาท่ีแสดงคําส่ังควบคุมยอยตางๆ ของโปรแกรม โดยจะ
ปรากฏรายการคําส่ังในเมนู Window ดังน้ี 

 
Panel จะมีลักษณะหนาจอดังน้ี 

 
 
เมื่อคลิกเมาสที่ปุม Options menu control จะปรากฏเมนูคําส่ังลักษณะดังน้ี 

 
โดยแตละ Panel จะมีรายการคาํส่ังแตกตางกันออกไป 
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การสรางวัตถุพื้นฐานดวย Toolbox 
 วัตถุตางๆ ที่นํามาสรางสื่อนําเสนอดวย Flash สามารถสรางไดหลายวิธี เชน 

1. สรางวัตถุดวยเคร่ืองมือ Toolbox 
2. นําเขาวัตถุจากแหลงภายนอก (Import) 
ในบทนี้จะแนะนําการสรางวัตถุพ้ืนฐานดวยเคร่ืองมือที่โปรแกรม Flash เตรียมไวให โดย

อาศัยจากชุดเครื่องมือ Toolbox  

 
 โดยโปรแกรมจะแบงกลุมเครื่องมือบน Toolbox ไว 5 กลุมไดแก 

• กลุมเลือกวัตถุ (Selection) 

 
• กลุมวาดภาพ (Draw) 

 
• กลุมแสดงผล (View) 

 



 

โดย….บุญเลิศ อรุณพิบูลย 

7

• กลุมจัดการสี (Color) 

 
 

 
• กลุมคําส่ังเสริม (Tools Modifier) 

 
 
การจัดการ Stage/Workspace ดวย View Tools 
 Stage และ Workspace เปนพ้ืนที่หลักในการสรางงาน โดยยึดหลักดังน้ี  

• วัตถุใดๆ ที่ปรากฏบน Stage จะแสดงผลบนจอภาพ 
• วัตถุใดๆ ที่ปรากฏบน Workspace จะไมแสดงผลบนจอภาพ 

 
เคร่ืองมือที่ใชจัดการควบคุม Stage/Workspace ไดแกเคร่ืองมือกลุม View tools ซ่ึงมี 2 

เครื่องมือ ดังน้ี 
 Hand tool  เปนเครื่องมือที่ใชเลื่อน Stage บนจอภาพโดยใชหลัก Drag & Drop 

นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดขนาดของ Stage ใหมีขนาดพอดีกับความกวางของจอภาพ (Fit on 
screen) โดยใชหลัก Double Click ที่เคร่ืองมือ Hand  

  Zoom tool เปนเครื่องมือควบคุมขนาดของ Stage โดยใชหลักการ
ยอ/ขยาย เมื่อคลิกที่เครื่องมือ Zoom จะปรากฏรายการเลือกยอยที่ Modifier Section เพ่ือใหเลือก
ลักษณะการทํางานที่ตองการ และสามารถ Double Click ที่เครื่องมือ Zoom เพ่ือกําหนดให Stage 
มีขนาดเปน 100% อยางรวดเร็ว 

นอกจากการควบคุม Stage/Workspace ดวยเครื่องมือทั้งสอง ยังสามารถใชปุม Zoom 
 ที่ปรากฏอยูมุมบนขวาของ Workspace มาควบคุมไดเชนเดียวกัน 
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การทํางานเกี่ยวกับสี (Color) 
 โดยปกติวัตถุตางๆ จะประกอบดวยสวนประกอบอยางนอยๆ 2 ประเภท ไดแก พ้ืนของ
วัตถุ (Background หรือ Fill) และเสนขอบวัตถุ (Stroke) โดยแตละสวนสามารถแสดงผลดวยสีที่
แตกตางกันได เชน รูปส่ีเหลี่ยมที่มีเสนขอบสีนํ้าเงิน และพ้ืนขางในเปนสีแดง ดังน้ันการทํางาน 
เกี่ยวกับสี จึงเปนการทํางานที่จะตองเกี่ยวของตลอดเวลา โดยอาศัยชุดเคร่ืองมือเลือกสี จาก 
Toolbox  

   
• Stroke Color  ไดแกสีเสน, สีเสนขอบของวัตถุ 
• Fill Color  ไดแกสีพ้ืนของวัตถุ, สีตัวอักษร 
• Swap  เปนการสลับสี 
• None button การกําหนดไมใช Stroke / Fill Color 
• Default  คือคาสีเปนสีเดิมของโปรแกรม คือ ดํา, ขาว 
เมื่อคลิกเลือกสีใดๆ ก็จะแสดงรายการสีดังน้ี 

 
 สามารถเพิ่มสีโดยคลิกที่ปุม Color Picker แลวกําหนดสีที่ตองการจากแถบ Color Picker 
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นอกจากนี้เคร่ืองมือตางๆ ก็จะมีรายการเลือกสีใน Properties Panel ของเครื่องมือน้ันๆ 
เชน เมื่อคลิกเลือกเครื่องมือ Text ก็จะปรากฏรายการเลือกสีตัวอักษรจาก Text Properties Panel 
ดังน้ี 

 
หรือเมื่อใชเครื่องมือ Selection เลือกวัตถุท่ีวาดไปแลว ก็จะปรากฏรายการเลือกสีจาก 

Shape Properties เชนกัน 

 
รวมทั้งสามารถเลือก Mixer Panel หรือ Color Swatches Panel เพ่ือเลือกสีดังน้ี 

 
รายการที่นาสนใจ คือ Fill Type ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถเลือกรูปแบบของสีได

หลากหลายลักษณะ เชน สีพ้ืน (Solid Color), สีไลโทนแบบเสนตรง (Linear Gradient), สีไลโทน
แบบรัศมี (Radial Gradient) และการนําภาพจากภายนอกมาเปนพ้ืนของวัตถุ (Bitmap 
Background)  



 

โดย….บุญเลิศ อรุณพิบูลย 

10

จาก Color Mixer Panel ผูใชยังสามารถเพ่ิมชุดสีแบบไลโทน (Gradient) ได ดังน้ี 

 
1. คลิกเลือกรายการ Fill Type เปน Linear หรือ Radial  
2. นําเมาสไปคลิกใต Gradient definition bar จะปรากฏ Gradient Pointer  กําหนด

จํานวน Gradient Pointer ตามตองการ 
3. ถาตองการลบ Gradient Pointer ใหนําเมาสไปชี้ ณ Gradient Pointer ที่ตองการลบ 

แลวลากออกจาก Gradient definition bar  
4. กําหนดสีใหกับ Gradient Pointer โดยคลิกที่ Gradient Pointer ชิ้นที่ตองการ 

จากน้ันคลิกเลือกสีจาก Current Color ทําซํ้ากับ Gradient Pointer อื่น 
5. สามารถเลื่อนปรับตําแหนงของ Gradient Pointer โดยใชหลัก Drag & Drop  
6. คลิกปุม Color Mixer Option Menu แลวเลือกคําส่ัง Add Swatch เพ่ือเพ่ิมสีที่กําหนด

ใหกับโปรแกรม 
 

การวาดวงกลม, วงรีดวย Oval Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Oval  
• กําหนดสีพ้ืน, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Oval Properties 

 ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพ้ืน หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการวงกลมที่สมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 
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การลบวัตถุดวย Eraser Tool 
 วัตถุตางๆ ทีว่าดไวแลว สามารถลบโดย 3 วิธี คือ 

1. ลบวัตถุท้ังหมดโดย Double Click ที่ Eraser Tool  
2. ลบเฉพาะ Fill หรือ Stroke ของวัตถุ โดย 

• คลิกเลือก Eraser Tool 
• คลิกท่ีปุม Faucet modifier  
• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงท่ีตองการ โดยถาคลิก ณ ตําแหนง Stroke โปรแกรม

จะลบเสนขอบของวัตถุออกทั้งหมด หรือถาคลิกในพื้นวัตถุ โปรแกรมก็จะลบพ้ืน
วัตถุออกอยางรวดเร็ว 

3. ลบวัตถุช้ินที่ตองการ โดย 
• คลิกเลือก Eraser Tool 
• กําหนดฟงกชันการลบจาก Eraser Options 

 
• เลือกโหมดการลบโดยคลิกที่  แลวเลือกรายการที่ตองการ 

 
 Erase Normal  ลบในสภาวะปกติ คือ ลบทั้ง Stroke และ Fill 
 Erase Fills  ลบเฉพาะสวนที่เปน Fill 
 Erase Lines  ลบเฉพาะเสนขอบ Stroke 
 Erase Selected Fills ลบเฉพาะสวนที่เลือกไว 
 Erase Inside  ลบเฉพาะสวนที่เปน Fill แตถามีการลากผาน
ตําแหนงที่เปน Fill วางๆ จะไมลบให 

• เลือกลักษณะหรือขนาดของ Eraser โดยคลิกที่  
• นําเมาสมาคลกิ หรือลากผาน ณ ตําแหนงที่ตองการลบ 
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การวาดสี่เหลี่ยมดวย Rectangle Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle Tool  
• กําหนดสีพ้ืน, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Rectangle Properties 

 ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพ้ืน หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการสี่เหลี่ยมจัตุรัสท่ีสมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 

 
การวาดเสนดวย Line Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Line Tool  
• กําหนดสีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Line Properties 

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและทิศทางที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการเสนตรงเรียบ หรือเสนที่ทํามุม 45 องศา ควรกดปุม S คางไว ขณะลาก
เมาส 

 
การวาดรูปอิสระดวย Pencil Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Pencil Tool  
• เลือกสี และลักษณะของเสนจาก Pencil Properties 

 
• เลือกโหมดการวาดจาก  

 
• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาด แลวลากเมาสเพ่ือใหไดรูปทรงที่ตองการจึง

ปลอยน้ิวจากเมาส 
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การวาดรูปดวย Brush Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Brush Tool  
• เลือกสีของภาพจาก Brush Properties 

 
• เลือกฟงกชันการวาดโดยคลิกเลือกจาก Brush Options 

 
 กรณีที่วาดภาพทับวัตถุที่มีอยูเดิม ควรเลือกโหมดการวาดโดยคลิกที่  

 
- Paint Normal วาดทับวัตถุที่มีอยูเดิม 
- Paint Fills  วาดทับเฉพาะสวนท่ีเปน Fill ของวัตถุเดิม 
- Paint Behind วาดตําแหนงที่เปน Stage โดยไมกระทบตอวัตถุที่มีอยู 
- Paint Selection วาดทับเฉพาะสวนท่ีเลือกไว 
- Paint Inside  วาดเฉพาะขางในวัตถุ โดยไมกระทบตอเสน

ขอบ 

 
 เลือกลักษณะและขนาดของ Brush 

• นําเมาสมาวาง ณ ตําแหนงเร่ิมตน แลวลากเมาสเพ่ือวาดภาพที่ตองการ 
• กรณีที่เลือกสีเปน Gradient สามารถกําหนดลักษณะเพิ่มเติมในการใชงานสี Gradient 

โดยคลิกที่ปุมเครื่องมือ Lock Fill  โดยในสภาวะปกติ จะเปนการใชสี Gradient 
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ซํ้าๆ กันทุกวัตถุ แตถาอยูในโหมด Lock Fill การวาดภาพจะตรึงตําแหนงของ 
Gradient ไว ทําใหการวาดแตละคร้ัง แตละชิ้น และแตละตําแหนงไดผลลัพธแตกตาง
กันออกไป 

วาดภาพอิสระดวย Pen Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Pen Tool  
• เลือกสีและลักษณะเสนขอบ จาก Pen Properties 

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงเริ่มตนท่ีตองการวาดภาพ จากนั้นคลิกไปยังตําแหนงใหม 

ตามท่ีตองการ จะปรากฏเสน ถาตองการดัดใหเกิดความโคง ใหกดปุมเมาสคางไวแลว
หมุนเมาสเพ่ือใหไดความโคงที่ตองการ จากน้ันจึงนําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงใหม 

 
 

 
 

 
• เมื่อตองการจบการวาดสามารถเลือกปฏิบัติไดดังน้ี 

 Double Click  
 นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงเริ่มตน 
 คลิกเลือกเครื่องมืออื่น 
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การเลือกวัตถุ (Selection) 
 การเลือกวัตถุ เปนข้ันตอนสําคัญในการปรับเปล่ียน แกไข แปลงวัตถุ โดยโปรแกรมเตรียม
เครื่องมือเลือกวัตถุดังน้ี 

 
วัตถุตางๆ สามารถเลือกแยกองคประกอบไดตางๆ กัน ดังน้ี 

 
การเลือกวัตถุ หรือกลุมวัตถดุวย Arrow Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool  
• เลือกวัตถุ โดยยึดหลักดังน้ี 

1. เลือกเสนขอบของวัตถุ 
นําเมาสไปชี้ที่เสนขอบวัตถุ แลว Click หรือ Double Click 

2. เลือกพ้ืนวัตถุ 
นําเมาสไปชี้ที่พ้ืนวัตถุ แลว Click หรือ Double Click 

3. เลือกวัตถุทั้งช้ิน 
นําเมาสไปชี้ที่วัตถุ แลว Double Click 

4. เลือกวัตถุทั้งช้ิน 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบส่ีเหลี่ยมคลุมวัตถุ 

5. เลือกวัตถุหลายๆ ชิ้น 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบส่ีเหลี่ยมคลุมวัตถุ 

6. เลือกวัตถุหลายๆ ชิ้น 
คลิกวัตถุชิ้นที่ 1 กดปุม S คางไว แลวคลิกวัตถุชิ้นถัดไปเรื่อยๆ 

7. เลือกวัตถุทุกช้ินบน Workspace & Stage 
กดปุม Ca 



 

โดย….บุญเลิศ อรุณพิบูลย 

16

การยกเลิกการเลือกวัตถ ุ
• นําเมาสไปคลิกบนตําแหนงวางๆ ของ Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Deselect All 

การซอนการเลือกวัตถุ 
 บางครั้งผูใชอาจจะตองการปด Selection ท่ีกําหนดไว เพ่ือตรวจสอบผลการทํางานที่ 
ถูกตองโดยไมตองการยกเลิก ซ่ึงสามารถกระทําไดโดยเลือกเมนูคําส่ัง View, Hide Edges 
การเลือกวัตถดุวย Lasso Tool 
 การเลือกวัตถุดวย Lasso Tool เปนการเลือกโดยกําหนดพื้นท่ีอิสระ ไมเหมือนกับ Arrow 
ที่กําหนดพ้ืนที่การเลือกเปนส่ีเหลี่ยม หรือเลือกชิ้นวัตถุทั้งชิ้น 

 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเริ่มตนของการเลือก 
• กดปุมเมาสคางไวแลวลากใหไดรูปทรง และขนาดที่ตองการ  
การเลือกวัตถุดวย Lasso ยังสามารถกําหนดพ้ืนที่การเลือกเปนพ้ืนที่หลายเหลี่ยมไดดังน้ี 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• คลิกโหมดเปน Polygon  
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเริ่มตนของการเลือก 
• คลิกเมาส เพ่ือกําหนดจุดเร่ิมตน แลวนําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงอื่นๆ เพ่ือใหได 

รูปทรง และขนาดที่ตองการ แลว Double Click ณ ตําแหนงสุดทาย 
กลุมวัตถุ (Group) 

วัตถุบางชิ้น อาจจะเกิดจากวตัถุยอยหลายๆ ช้ินมารวมกัน เพ่ือใหการปรับแตงแกไข 
เคลื่อนยายกระทาํไดสะดวก มักจะรวมวัตถุทุกชิ้นใหเปนกลุมเดียวกันโดยเลือกวัตถุทุกช้ิน แลว
เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Group และเมื่อตองการแยกกลับสูสภาพเดิมก็เลือกคําส่ัง Modify, 
Ungroup 
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การปรับแตง แกไขวัตถุ 
 วัตถุที่สรางไวแลว สามารถปรับแตง แกไข ปรับเปลี่ยนรูปทรง ขนาด และลักษณะไดงาย 
โดยอาศัยหลักการ Selection ดังน้ี 
การลบวัตถุ 

• เลือกวัตถุ 
• กดปุม = 

การเปลี่ยนสีเสนขอบ, สีพืน้ และลักษณะของเสน 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกลักษณะที่ตองการจาก Shape Properties 

 
การเปลี่ยนสีและลักษณะของเสนขอบวัตถุ 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Ink Bottle  
• เลือกสีและลักษณะของเสนจาก Ink Bottle Properties 

 
• นําเมาสซ่ึงมีลักษณะเปน  ไปคลิกที่วัตถุช้ินที่ตองการปรับเปลี่ยน 

การเติมสีพื้น หรือเปล่ียนสีพ้ืนใหกับวตัถุ 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Paint Bucket Tool  
• เลือกสีจาก Paint Bucket Properties 

 

• เลือกลักษณะของชองวางวัตถุ (กรณีที่มีวัตถุมีชองวาง) จาก  
• นําเมาสซ่ึงมีลักษณะเปน  ไปคลิกท่ีวัตถุชิ้นที่ตองการปรับเปลี่ยน 

การคัดลอกสีและลักษณะของเสนขอบ 
 กรณีที่มีการวาดวัตถุหลายช้ิน และตองการเปลี่ยนสีและเสนขอบของวัตถุ โดยมีวัตถุ
ตนแบบอยูแลว สามารถกระทําไดงายๆ ดังน้ี 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Eyedropper Tool  
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• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงที่ตองการคัดลอกจากวัตถุตนแบบ โดยถาตองการคัดลอกเสน
ขอบใหนําเมาสไปชี้ที่เสนขอบของวัตถุ เมาสจะมีรูปรางเปน  และถาตองการ 
คัดลอกสีพ้ืน ใหนําเมาสไปชี้ที่พ้ืนของวัตถุ เมาสจะมีรูปรางเปน  

• คลิกเมาส 1 ครั้ง โปรแกรมจะเปลี่ยนเครื่องมือตามชนิดของการเลือก คือ ถาเลือกเสน
ขอบ โปรแกรมจะเปลี่ยนเครื่องมือเปน  โดยอัตโนมัติ และถาเลือกสีพ้ืน โปรแกรม
จะเปลี่ยนเครื่องมือเปน   

• นําเมาสท่ีเปล่ียนสภาพตามเครื่องมือ ไปคลิกที่วัตถุช้ินที่ตองการปรับเปลี่ยน 
การปรับเปล่ียนรูปรางของวัตถุ 
 วัตถุตางๆ ทีว่าดขึ้นมา สามารถปรับเปลี่ยนรูปรางไดสะดวก โดยอาศัยเคร่ืองมือ Arrow 

 หรือ Subselection Tool  ดังน้ี 
 การปรับเปลี่ยนรูปรางวัตถุดวย Arrow Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow   
• นําเมาสมาชี้ที่เสนขอบวัตถุ หรือมุมของวัตถุ โดยถาเมาสอยูติดเสนขอบ จะแสดง 

Mouse Pointer เปน  และถาเมาสอยูที่มุมของวัตถุ จะแสดงผลเปน  
• กดปุมเมาสคางไว แลวลากเพื่อปรับเปลี่ยนขนาดตามที่ตองการ 

 
 การปรับเปลี่ยนรูปรางวัตถุดวย Subselection Tool 

• กรณีที่เลือกเคร่ืองมือ Subselection Tool  ใหนําเมาสมาคลิกที่วัตถุ จะพบวามจีุด
ขาวเล็กๆ ปรากฏที่เสนขอบของวัตถุ  

 
• นําเมาสไปชี้ที่จุดขาวตาํแหนงที่ตองการ แลวลากเมาสเพ่ือใหไดรูปรางที่ตองการ 
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การปรับวัตถุใหเรยีบ หรือโคงมน 
 โดยปกติการวาดรูปดวยเคร่ืองมือพ้ืนฐานของ Flash จะไดเสนท่ีเรียบ และมีความโคงสวย
กวาการใชโปรแกรมกราฟกอื่นๆ แตบางครั้งผูใชอาจจะมีรูปที่มีลักษณะบิดเบี้ยว และตองการปรับ
ใหม โปรแกรมไดเตรียมปุมควบคุมไวดังน้ี 

• เลือกเคร่ืองมือ Arrow Tool 
• คลิกเลือกวัตถุ 

 
• คลิกปุม Smooth  เพ่ือปรับใหวัตถุมีความโคงมน 
• คลิกปุม Straighten  เพ่ือปรับใหวัตถุมีความเรียบ 

 
 
 หมายเหต ุ ปุมทั้งสองจะปรากฏอยูที่ Arrow Modifier ของ Toolbox 

 
การทําใหขอบวัตถุมีความฟุง 
 วัตถุที่วาดโดยปกติจะมีขอบเรียบ กระดาง ซ่ึงสามารถปรบัใหมีความฟุงไดดังน้ี 

• เลือกวัตถุ 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Shape, Soften Fill Edges 
• เลือกคากําหนดตางๆ ไดแก  

 
 Distance  ระยะทางที่ขยายหรือหดเขา 
 Number of steps  ความฟุงของวตัถุ คามากจะฟุงมาก 
 Direction  Expand ขยายออก 

Inset หดเขา 
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การปรับเปลี่ยนสภาพของวัตถุ 
 การปรับเปลี่ยนสภาพของวัตถุ จะชวยใหการแกไขวัตถุ โดยเฉพาะการเติมสี กระทําได
สะดวก เชน การปรับเปล่ียน Line เปน Brush เพ่ือใหสามารถกําหนดสีแบบ Gradient ไดเปนตน 

• เลือกวัตถุ 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Shape, Convert Lines to Fills 

การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 1) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Shape, Expand Fill 
• เลือกคากําหนดตางๆ ไดแก  

 
 Distance ระยะทางท่ีขยายหรือหดเขา 
 Direction  Expand ขยายออก 

Inset  หดเขา 
การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 2) 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 

 
• กําหนดขนาดของภาพจากคา  

    
 ถาตองการใหความกวาง และความสูงปรับเปลี่ยนไดอิสระ ใหคลิกยกเลิกคา 

Constain กอน 
• กดปุม E เพ่ือตกลงการปรับคา 
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การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 3) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 

 
• กําหนดขนาดของภาพจากคา  

    
 ถาตองการใหความกวาง และความสูงปรับเปลี่ยนไดอิสระ ใหคลิกยกเลิกคา 

Constain กอน 
• กดปุม E เพ่ือตกลงการปรับคา 

การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 4) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Info Panel ดวยคําส่ัง Window, Info 

• ปรับคา  ตามทีต่องการ 
การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 5) 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• คลิกปุมเคร่ืองมือ Free Transform Tool  
• ปรากฏกรอบ และจุด Handle รอบวัตถุ 
• นําเมาสไปชี้ที่ Handle บริเวณมุม หรือดานของวัตถุ แลวลากเมาสเพ่ือยอหรือขยาย

ตามท่ีตองการ สามารถใชปุม A หรือ S ผสมกับการใชเมาส จากน้ันจึงคลิกเมาสนอก
วัตถุเพ่ือยอมรับการปรับเปลี่ยน 

   
• สามารถใชคําส่ังน้ีในการหมุน และบิดวัตถุได 

การยายวัตถุ (วิธีท่ี 1) 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสเพ่ือยายวัตถุไปยังตําแหนงใหม 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนแนวเฉียง 45 องศา ใหกด S ดวย 
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• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 1 pixel ใหใชปุมลูกศร 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 10 pixel ใหใชปุมลูกศร พรอมกับ 

การกด S 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุไปยังตําแหนงตางๆ โดยระบุพิกัด ใหระบุพิกัด x, y จาก Shape 

Properties  โดยตําแหนงมุมบนซายของ Stage จะมีพิกัดเปน 0, 0 
การยายวัตถุ (วิธีท่ี 2 - กรณยีายขาม Scene, ไฟล) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําส่ัง Edit, Cut 
• เปลี่ยน Scene หรือเปลี่ยนไฟล 
• เลือกคําส่ัง Edit, Paste  เพ่ือวางวัตถุตรงกลาง Stage 

Edit, Paste in Place เพ่ือวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 
การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 1) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสวัตถุไปยังตําแหนงใหม พรอมๆ กับการกดปุม C หรือ A 

การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 2 - สําเนาวัตถุ : Duplicate) 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวกดปุม Cd 

การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 3 - กรณีขาม Scene, ไฟล) 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําส่ัง Edit, Copy 
• เปลี่ยน Scene หรือเปลี่ยนไฟล 
• เลือกคําส่ัง Edit, Paste  เพ่ือวางวัตถุตรงกลาง Stage 

Edit, Paste in Place เพ่ือวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 
การปรับเปล่ียนวัตถุ 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 
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• คลิกเลือกวัตถุ ดวยเครื่องมือ Arrow Tool 
• กําหนดคาการปรับเปลี่ยนวัตถุ 

    ขนาดของภาพ 
    หมุนภาพ 
   การบิดภาพ 

• ถาตองการคืนสูสภาพเดิมใหคลิกที่ปุม Reset  
การคัดลอกพรอมกับปรับเปล่ียนวัตถุ 
 การคัดลอกวัตถุที่แนะนําไปแลว จะไดวัตถุช้ินใหมที่มีรูปราง และขนาดเดิม แตถาทาน
ตองการวัตถุชิน้ใหมที่มีรูปราง และขนาดที่ตางไปจากเดิม สามารถกระทําไดอยางรวดเร็วดวยคําส่ัง 
Copy Transform  

• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 
• คลิกเลือกวัตถุ ดวยเครื่องมือ Arrow Tool 
• กําหนดคาการปรับเปลี่ยนวัตถุ 
• คลิกปุม Copy and apply transform   เพ่ือคัดลอกวัตถุเปนวัตถุช้ินใหม 
• ถาตองการคืนสูสภาพเดิมใหคลิกที่ปุม Reset  

การจัดตําแหนงวัตถุ 
• คลิกเลือกวัตถุเคร่ืองมือ Arrow Tool สามารถเลือกไดหลายช้ิน 
• เปด Align Panel ดวยคําส่ัง Window, Align 

 
• กําหนดตําแหนงของวัตถุ โดยเลือกคา Align ตามรูปแบบที่ตองการ 
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ตัวอยางวัตถุตนฉบับ 

 

 
ตัวอยางวัตถุท่ีจัดตําแหนงแบบชิดขอบบน 
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การจัดเรียงลําดับวัตถุท่ีเปน Group 
 กรณีที่มีการวาดวัตถุแบบ Group ซอนกัน สามารถจัดเรียงลําดับของวัตถุไดใหม โดย 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Arrange… 
• เลือกคําส่ังยอย  

 Bring to front  นําวัตถุไปอยูบนสุด 
 Bring forward  นําวัตถุขึ้นไป 1 ช้ัน 
 Send to back  สงวัตถุไปอยูลางสุด 
 Send backward สงวัตถุลง 1 ช้ัน 

การปรับเปลี่ยนสี Gradient  
 วัตถุที่กําหนดสีแบบ Gradient สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบของการไลโทน Gradient ได 
ดังน้ี 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Fill Transform Tool  
• นําเมาสไปคลิกวัตถุชิ้นท่ีตองการปรับเปลี่ยน 

 
• ปรากฏ Fill Handle 4 จุด สามารถเลื่อนปรับเปลี่ยนได 

การแยกช้ินสวนของวัตถุ 
 วัตถุบางชิ้นที่เปน Group หรือ Instance จะตองทําการแยกชิ้นสวนของวัตถุกอน ซ่ึงจะ
เปนคําสั่งท่ีใชบอยมากใน Flash โดยเฉพาะขั้นตอนการทําภาพเคลื่อนไหว โดยจะตองเลือกวัตถุ
กอน จากน้ันจึงใชเมนูคําส่ัง Modify, Break Apart หรือกดปุม Cb 
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การนําภาพจากแหลงอื่นมาใชงาน 
 โปรแกรม Flash อนุญาตใหนําเขาภาพจากแหลงภายนอกได โดยสามารถรองรับไฟลได
หลากหลายฟอรแมต โดยสามารถนํามาใชงานไดดวยคําส่ัง File, Import… ซ่ึงเมื่อเลือกจะปรากฏ
กรอบทํางาน ดังน้ี 

  
 เลือกโฟลเดอร และไฟลภาพที่ตองการ จากนั้นจึงคลิกปุม Open ภาพที่ถูกเลือก จะถูก
นํามาวางบน Stage เพ่ือจัดการตอไป และมี Properties ดังน้ี 

 
 สําหรับการนําเขาภาพ Animation Gif โปรแกรมจะทาํการสรางเฟรมที่จําเปนใหอัตโนมัติ 
ซ่ึงสามารถตรวจสอบการนําเสนอโดยการกดปุม CE 
 กรณีที่ไฟลในโฟลเดอรที่เลือก มีชื่อตรงกันและตามดวยตัวเลขที่เปนลําดับ  

  
 โปรแกรมจะสอบถามวาตองการนําเขามาทัง้หมด (คลิก Yes) หรือเฉพาะไฟล (คลิก No) 
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การทํางานกับภาพบิตแมพ 
 ภาพบิตแมพที่ Import เขามาใชงาน กอนที่จะนําไปตกแตง จะตองทาํการแปลงภาพใหอยู
ในลักษณะของภาพ Vector กอน โดย 

• คลิกเลือกภาพบิตแมพ 
• เลือกคําส่ัง Modify, Trace Bitmap ปรากฏหนาตาง ดังน้ี 

 
• Color Thershold คาระดับสีเปรียบเทียบกันระหวาง 2 pixel โดยถาความแตกตาง

ของ 2 pixel มีนอย ก็จะถือวาเปนสีเดียวกัน คาย่ิงสูงจะทําใหจาํนวนสีของภาพลด
นอยลง (ถาจะใหไดภาพที่มีสีตรงกับภาพเดิม ควรกําหนดเปน 10) 

• Minimum Area จํานวน Pixel โดยรอบที่นํามาใชกําหนดสี 
• Curve Fit & Corner Thershold ความเรียบของเสนขอบ และการคงสภาพของมุม

แหลมของภาพ 
การทํา Selection จากสีในภาพบิตแมพ 
 ภาพบิตแมพที่นํามาใช มักจะประกอบดวยสีปริมาณมาก หากตองการเลือกสี หรือทํา 
Selection โดยอาศัยสี จะไมสามารถใช Eye Dropper ไดสะดวก ควรใช Magic Wand เขามาชวย  
ดังน้ี  

• เลือกภาพบิตแมพ 
• ใชคําส่ัง Modify, Break Apart 
• เลือก Magic Wand  จากรายการ Modifier ของ Lasso Tool  
• กําหนดคาการเลือกสีจาก Magic Wand Properties  

 
 Thershold  คาสีเปรียบเทียบของพิกเซล 2 ตําแหนง  
 Smoothing  ความนุมนวลของขอบภาพที่เลือก 

• นําเมาสไปคลิก ณ สีที่ตองการ โปรแกรมจะทาํ Selection พ้ืนที่ที่มีสีตรงกับที่กําหนด 
• แกไขสวนที่เลือกไดตามอิสระ 
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ตัวอักษร/ขอความ 
 เมื่อทราบถึงการสรางกราฟก และการจัดการกราฟกที่ใชใน Flash แลว สวนประกอบอีก
สวนหน่ึง ซ่ึงจะขาดไมได ก็คือ ตัวอักษร หรือขอความ โดยมีคําส่ังท่ีเก่ียวของดังน้ี 
การสรางขอความ 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Text Tool  
2. ปรากฏ Text Properties ดังน้ี  

 
 

3. เลือกลักษณะตัวอักษร และพารากราฟ  
4. นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการพิมพงาน ปรากฏกรอบพิมพงาน  

• ถาคลิกเมาส 1 คร้ังจะเปนการพิมพงานแบบบรรทัดเดียว สังเกตไดจากมุมบนขวา

ของกรอบขอความ มีสัญลักษณวงกลมเล็กๆ  
• ถากดปุมเมาสคางไว แลวลากขยายขนาดของกรอบขอความ จะเปนการพิมพงาน

แบบหลายบรรทัด สังเกตไดจากมุมบนขวาของกรอบขอความ มีสัญลักษณ
ส่ีเหลี่ยมเล็กๆ  

5. พิมพงานที่ตองการ สามารถยกเลิกโดยนําเมาสไปคลิก ณ ที่วางๆ บน Stage 
6. การพิมพแบบตั้งกําหนดคาจาก Edit, Preferences แลวเลือกรายการ Editing จากนั้น

คลิกเลือกรายการ Default text orientation 
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การปรับเปล่ียนกรอบขอความ 
• เปลี่ยนจาก กรอบบรรทัดเดียว เปนหลายบรรทัด ใหนําเมาสไปชี้ที่วงกลม มุมบนขวา

ของกรอบขอความ กดปุมเมาสคางไว แลวลากออก 
• เปลี่ยนจากกรอบหลายบรรทัด เปนบรรทัดเดียว ใหดับเบ้ิลคลิกท่ีสัญลักษณส่ีเหลี่ยม 

มุมบนขวาของกรอบขอความ 
การแกไขขอความท่ีมีอยูเดิม 

วิธีท่ี 1 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Text  
• นําเมาสไปคลิก ณ ขอความเดิม 
วิธีท่ี 2 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow  
• นําเมาสไปดับเบิ้ลคลิก ณ ขอความเดิม 
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การปรับเปลี่ยนรูปรางตัวอักษร 
 กอนที่จะทําการปรับเปล่ียนรูปรางของตัวอกัษร ซ่ึงสามารถกระทําไดรายตัวอักษร จะตอง
ทําการแยกองคประกอบของขอความนั้นๆ กอน โดย  

• คลิกเลือกขอความ 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Break Apart 
• ตัวอักษรจะกลายเปน Shape ซ่ึงจะสังเกตไดจากจุดเล็กๆ ในตัวอักษรนั้นๆ 
• สามารถปรับแตงรูปรางไดอิสระ โดยอาศัย Arrow Tool  

 
 

 
 

 นอกจากการใชคําส่ัง Break Apart ในการปรับเปลี่ยนลักษณะตัวอักษร ยังสามารถ
เคลื่อนยาย, หมุน, บิดตัวอักษรไดเหมือนกับวัตถุทั่วไป โดย 

• คลิกเลือกขอความ 
• คลิกปุมเคร่ืองมือ  เพ่ือยอ/ขยายหรือใชคําส่ัง Modify, Transform ในการหมุน, 

บิดวัตถุ หรือคําส่ัง Modify, Arrange ในการจัดลําดับ และ Modify, Align ในการจัด
ตําแหนง 
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ทํางานกับเลเยอร (Layer) 
 เลเยอร (Layer) ของ Flash มีลักษณะการใชงาน และควบคุมคลายๆ กับเลเยอรของ 
Adobe PhotoShop โดยมีลักษณะหนาตาง ดังน้ี 

 
 ทั้งน้ีการสรางวัตถุใดๆ ก็ตามดวย Flash ใหยึดหลักที่วาวัตถุ 1 ช้ินตอ 1 เลเยอรเพ่ือให 
การควบคุม การสรางงานกระทาํไดอยางสมบูรณ 
การสรางเลเยอรใหม 

• คลิกปุมสรางเลเยอร  
• ปรากฏเลเยอรใหมบนบัตรเลเยอร ดังน้ี 

 
การเปลี่ยนชือ่เลเยอร 

• ดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือเลเยอรเดิม แลวปอนชื่อใหมจากนั้นกดปุม E 

 
การเปลี่ยนลําดับของเลเยอร 

• นําเมาสไปคลิกที่ชื่อเลเยอรที่ตองการเปลี่ยนลําดับ กดปุมเมาสคางไว แลวลากไป
ปลอย ณ ตําแหนงใหม 

การลบเลเยอร 
• คลิกเลือกเลเยอรชิ้นที่ตองการ 
• คลิกปุม Delete Layer  

การควบคุมเลเยอร 
•   ซอน/แสดงเลเยอร โดยใหคลิกที่จุดกลมเล็กๆ ของเลเยอรใตปุมน้ี 
•   ล็อกเลเยอร ปองกันการแกไข 
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•   แสดงผลแบบโครงราง 

 
การแสดงผลแบบปกต ิ

 

 
การแสดงผลแบบโครงราง 

 

 
การแสดงผลแบบสมบูรณท้ังเลเยอร Timeline และ Stage 
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วัตถุในการทํางานกับ Flash 
 Flash มีการกําหนดประเภทของวัตถุไวหลากหลายลักษณะ โดยสามารถแบงไดดังน้ี 

• Dot หรือ Part  เปนสวนยอยที่สุดของวัตถุ มีลักษณะเปนจุดเล็กๆ 
• Shape   เปนวัตถุที่เกิดจาก Dot หลาย Dot มาผสมกัน โดยจะ

เรียกวัตถุที่สรางดวยเครื่องมือสรางกราฟกพ้ืนฐานวา Shape ยกเวน Text Tool 
• Group   เปน Shape หลายๆ ช้ินที่รวมกันเปนชุดเดียว เกิดจาก 

คําส่ัง Modify, Group รวมทั้งขอความจาก Text Tool 
• Symbol   เปนวัตถุที่ถูกแปลงสภาพเพื่อพรอมกับการสรางงาน เกิด

จากการแปลงวัตถุตางๆ รวมถึงการสราง Button, Movie Clip และการนําเขาภาพจาก
แหลงอ่ืนๆ สามารถตรวจสอบไดวาไฟลที่ทํางานมี Symbol อะไร ประเภทใด จาก 
Library Panel (เรียกดวยคําส่ัง Window, Library) 

 
โปรแกรม Flash ไดแบง Symbol เปน 3 กลุม คือ 

 Graphic  เปน Symbol ภาพนิ่ง จะแสดงดวยสัญลักษณ  
 Button เปน Symbol ปุมกดที่สามารถคลิกได แสดงดวยสัญลักษณ  
 Movie Clip เปน Symbol ภาพเคลื่อนไหว แสดงดวยสัญลักษณ  

•  Instance    เปน Symbol ที่ถูกนํามาใชงานบน Stage  
 

 
เปรียบเทียบลักษณะของวัตถใุนสภาวะตางๆ เรียงลําดับดังน้ี Dot, Shape, Group, Instance 
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การแปลงวัตถุเปน Symbol แบบ Graphic 
 วัตถุตางๆ ที่ตองการนํามาสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tweening จะตองอยูใน
สถานะ Symbol แบบ Graphic กอนเสมอ โดยมีวิธีการแปลงดังน้ี 

• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Convert to Symbol… 
• ปรากฏหนาตางทํางานดังน้ี 

 
• ตั้งช่ือในชอง Name แลวเลอืก Behavior เปน Graphic 
• คลิกปุม OK เพ่ือยืนยันการแปลงวัตถุเปน Symbol แบบ Graphic 
นอกจากนี้การนําเขาภาพจากแหลงภายนอก โปรแกรมจะทาํการสราง Symbol แบบ 

Graphic ใหโดยอัตโนมัติ 
การตรวจสอบ Symbol สําหรับไฟล 
 เมื่อมีการเปดไฟลหรือสรางไฟลใดๆ บางครั้งอาจจะไมทราบวาไฟลน้ันๆ มี Symbol ใด 
บาง โปรแกรมมีคําส่ังในการตรวจสอบ โดยเปด Library Panel ดวยเมนู Window, Library  

 
 ตัวอยางแสดง Symbol แบบ Graphic 1 ชิ้น ชื่อ Ball 
การเรียกใช Symbol สําเร็จรูปของโปรแกรม 
 โปรแกรมไดเตรียม Symbol สําเร็จรูปเพ่ือสะดวกตอการสรางงาน โดยสามารถเรียกใชได
จากเมนูคําส่ัง Window, Common Libraries… ซ่ึงมี Library สําเร็จรูปใหเลือกใชได 3 กลุม เมื่อ
เลือก Symbol ที่ตองการไดแลว ก็สามารถนํามาวางบน Stage โดยการนําเมาสชี้ที่ Symbol น้ัน 
แลวลากออกจาก Library มาวางบน Stage ไดเลย และ Symbol จะเปลี่ยนสถานะเปน Instance 
ทันที 
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การแกไข Symbol  
 Symbol ที่สรางไวแลว สามารถปรับเปล่ียนแกไขได โดย 

• เปด Library Panel 
• Double Click ที่ช่ือ Symbol ชิ้นที่ตองการแกไข 
• ปรากฏหนาตางการทํางานในโหมดแกไข Symbol โดยสังเกตไดวาตรงกลางจอภาพ มี

สัญลักษณ + และปรากฏชื่อหนาตางเปนชื่อ Symbol น้ันที่มุมบนซายของ Stage 

 
• ทําการแกไข Symbol เหมือนกับการแกไขวัตถุปกติทั่วไป 
• เมื่อทําการแกไขเรียบรอยแลว สามารถกลับมาทาํงานในโหมดปกติไดโดยคลิกที่ช่ือ 

Scene1 (หรือ Scene หมายเลขใดๆ ก็ไดตามลักษณะของชิ้นงาน) 

 
 หมายเหตุ การแกไข Symbol จะสงผลตอ Instance ที่เกิดจาก Symbol น้ันๆ ทุก 
Instance ที่นํามาใชงานบน Stage 

 
จุดสังเกต 

แกไขเสร็จแลว 
คลิกที่น่ี 
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การจัดการ Symbol 
 นอกจากการแกไข Symbol แลว โปรแกรมยังอนุญาตใหจัดการ Symbol ไดโดยคลิกขวาที่
ชื่อ Symbol น้ันๆ แลวเลือกคําส่ังที่โปรแกรมเตรียมมาใหดังน้ี 

 
 
การเรียกใช Symbol จากไฟลอ่ืน 
 จุดเดนของ Symbol คือ สามารถโอนใชงานไดกับไฟลอื่น หรือเรียกใช Symbol จากไฟล
อื่น โดยมีหลักการดังน้ี 

• เปดไฟลเอกสารที่ตองการสรางงาน 
• เรียกใชคําส่ัง File, Open as Library  
• เลือกไฟลที่ตองการนํา Library มาใชงาน 
• โปรแกรมจะเปด Library มาใหเลือกทํางาน เมื่อเลือกใช Symbol ๆ น้ันจะถูกโอนไป

ยังไฟลเอกสารปจจุบันโดยอัตโนมัติ 
การแกไข Instance  
 Instance เปรียบเสมือนวัตถุช้ินหน่ึง ซ่ึงสามารถใชคําส่ังจัดการวตัถุ มาดําเนินการ
ปรับเปลี่ยนได โดยไมสงผลกระทบตอ Symbol ตนฉบับ โดยมีวิธีจัดการดังน้ี 
 วิธีท่ี 1 

• คลิกเลือก Instance 
• ใชเครื่องมือ Arrow ปรับขนาดหรือหมุนวัตถุ 

วิธีท่ี 2 
• คลิกเลือก Instance 
• กําหนดลักษณะของสีที่ตองการจาก Instance Properties 
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เฟรมและ Timeline  
 เฟรมและ Timeline เปนสวนสําคัญอีกสวนในการสรางภาพเคลื่อนไหวของ Flash โดยมี
ลักษณะหนาตาง ดังน้ี 

 
 
การกาํหนดขนาดของเฟรม 
 ขนาดของเฟรม หรือความกวางของเฟรมที่แสดงบน Timeline สามารถกําหนดไดโดยคลิก
ที่ปุม Frame View pop-up menu  และกําหนดคาที่ตองการ 

   
 

เฟรม และคียเฟรม (Frame & Keyframe) 
 คียเฟรม คือ การกําหนดตําแหนงการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีเน้ือหาภายในแตกตางกันไป  
โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Keyframe ใหใชคําส่ัง Insert, Keyframe 
เฟรม คือ การกําหนดตําแหนงภาพที่ไมมีการเปลี่ยนแปลง ไมมีการเคลื่อนไหว เชนการทําฉากหลัง 
โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Frame ใหใชคําส่ัง Insert, Frame  
Playhead 
 คือ การกําหนดตําแหนงของเฟรมปจจุบันที่จะปรากฏบน Stage  
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การควบคุมเฟรม  
 การควบคุมเฟรมสามารถใช Context Menu โดยคลิกขวาในเฟรมที่ตองการ ซ่ึงจะแสดง 
คําสั่งดังน้ี 

  
การสรางคยีเฟรม 

• เลือกเฟรมที่ตองการ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe 

การยายตําแหนงของ Keyframe 
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนง Keyframe ที่ตองการแลวลากไปยังตําแหนงใหม 

การสรางเฟรม 
• คลิกเลือกเฟรมที่ตองการ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Frame 

 
การลบเฟรม 

• เลือกเฟรมที่ตองการลบ (สามารถใชการคลิกเมาสขวาในเฟรมที่ตองการ)  
• เลือกคําส่ัง Remove, Frames 
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Movie File 
 Movie คือ ไฟลชิ้นงานที่สรางดวย Flash โดยมีลักษณะการสราง 3 รูปแบบ คือ 

• Movie แบบ Frame by frame เปน Movie ที่มีการเปลี่ยนแปลงของวัตถุตลอดเวลา 
และวัตถุมีการเปล่ียนแปลงที่ไมตอเน่ือง หรือเปลี่ยนแปลงทุกสวนอยางไมสมํ่าเสมอ 
ไมเปนมาตรฐาน เชน ดอกไมบาน, การงอกของตนไม, การบินของนก, การเดินของ
สัตว การสรางจะตองทาํการสรางตนแบบงานหลายชิ้น 
การสราง Movie แบบนี้วัตถุที่นํามาสรางจะอยูในสถานะใดก็ได 
 

• Movie แบบ Motion Tweening เปน Movie ที่อาศัยหลักการเปลี่ยนรูปทรง ขนาดโดย
การคํานวณของโปรแกรม การสรางกระทําไดงาย โดยสรางเฉพาะภาพแรก กับภาพ
สุดทาย โปรแกรม Flash จะเติมขบวนการเปลี่ยนแปลงใหโดยอัตโนมัติ เชน ลูกบอล
ตกจากที่สูงมากระทบพ้ืน, การบินของเครื่องบิน, การหมุนรอบวัตถุใดๆ 
การสราง Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Symbol กอน 
 

• Movie แบบ Shape Tweening เปน Movie ที่วัตถุมีการเปล่ียนแปลงรูปทรง รูปราง
จากรูปตนฉบับไปอยางสิ้นเชิง เชน เปล่ียนจากสี่เหลี่ยมเปนวงกลม, เปลี่ยนจากไขนก 
เปนตัวนก 
การสราง Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Break Apart 

 
ไฟลฟอรแมต 
 ไฟล Movie ที่สรางดวย Flash จะมีสวนขยายเปน .fla ซ่ึงเปนไฟลตนฉบับที่เก็บสภาวะ
การทํางานทุกขั้นตอนเอาไว เชน เลเยอร, Instance, Symbol  
 สําหรับไฟลท่ีจะนําไปใชงานกับการออกแบบเว็บเพจ จะอยูในฟอรแมตของ .swf  และ
ไฟลที่นําไปใชงานแบบอิสระ จะอยูในฟอรแมต .exe และโปรแกรมยังเตรียมไฟลฟอรแมตอ่ืนๆ 
ใหสะดวกตอการใชงาน เชน Animation GIF, .avi, Quick Time Movie เปนตน โดยใชคําส่ัง File, 
Publish Setting… และ File Export Movie… รวมถึง File, Export Image… 
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การสราง Movie แบบ Frame by Frame 
กําหนดลักษณะของมูฟวี่ 

• เปดไฟลใหมดวย File, New 
• กําหนดลักษณะของมูฟวี่ จาก Document Properties 

 
 Frame Rate   จํานวนเฟรมที่แสดงตอวินาที มีอัตราเทากันทุกเฟรม 
 Size   ขนาดของ Stage 

 
 Background  สีพ้ืนของ Stage 
 Publish  นําเสนอโดยใชฟอรแมตของ Flash รุนใด 

 
สรางฉาก 

• เปลี่ยนชื่อ Layer 1 เปน “Background” โดยดับเบิ้ลคลิกที่ชื่อเดิม แลวพิมพชื่อใหม 
• สรางฉากหลัง 

 เลือกเคร่ืองมือ  
 เลือกสีพ้ืน แตไมตองกําหนดสีเสนขอบ 
 วาดสี่เหลี่ยมผืนผายาวพอสมควรบริเวณดานลางของ Stage 

 
 เลือกเคร่ืองมือ Arrow  
 ดับเบิ้ลคลิกที่รูปส่ีเหลี่ยม 
 คลิกปุมเคร่ืองมือ Free Transform  

 
 นําเมาสช้ีที่บริเวณเสนขอบบนของรูปส่ีเหลี่ยม แลวลากเมาสไปทางขวามือเพ่ือบิดภาพ 
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 นําเมาสมาชี้ที่ Handle ดานบนของสี่เหลี่ยม แลวดึงลง รูปส่ีเหลี่ยมจะมีลักษณะที่ถูก
พับลงมาคลายๆ พ้ืนสนาม 

 ลากรูปส่ีเหล่ียมวาง ณ ตําแหนงที่ตองการ 
• กําหนดจํานวนเฟรมใหกับมูฟวี่ เชนตองการมูฟวี่ขนาด 20 เฟรม ก็นําเมาสลากจากชองที่ 2 

ไปถึงชองท่ี 20 แลวเลือกเมนู Insert, Frame 
• คลิกปุมรูปกุญแจ ในแถบเลเยอรเพ่ือปองกันการแกไข 

 
 

หมายเหตุ 
 จํานวนเฟรมยิ่งมาก Movie จะแสดงผลได Smooth  
 การใชคําส่ัง Insert, Frame เพราะวารูปในเลเยอร Background ไมมีการเคลื่อนท่ี 
เคลื่อนไหว หรือเปล่ียนแปลง 

 
สรางกราฟก 

• สรางเลเยอรใหม ดวยปุม  
• ต้ังชื่อเลเยอรเปน Circle 

 
• วาดวงกลม 1 วงแบบไมมีเสนขอบ ไวบน Stage 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 1 เรียกวา Keyframe 
• ปรับขนาด/ตกแตงใหไดรูปรางที่ตองการ 

 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกวงกลมที่วาดบน Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Copy Frame เพ่ือคัดลอกรูปภาพ 
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• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมถัดไปบน Timeline (เฟรมที่ 2) 

 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Paste Frames เพ่ือนํารูปภาพที่คัดลอกมาวางบนเฟรมที่ 2 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 2 เรียกวา Keyframe 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ขยับตําแหนงของลูกบอลลงมา ถาขยับตําแหนงลูกบอลไดยาก ใหคลิก

ยกเลิกคําส่ัง Snap to Objects โดยคลิกที่ปุม  
• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 2 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy Frame 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมถัดไปบน Timeline  
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Paste Frames  
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ขยับตําแหนงของลูกบอลลงมา 
• ทําซํ้า 3 ข้ันตอนขางตนเรื่อยๆ จนลูกบอลมากระทบพื้น 
• ตรวจสอบการเลื่อนของลูกบอล โดยคลิกปุม Onion skin  เพ่ือแสดงภาพโครงราง 
• เลื่อน Onion skin maker  ใหคลุมเฟรมทั้งหมด 

 
• ถาตองการแกไขลูกบอล ณ ตําแหนงใด ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมในตําแหนงน้ันๆ แลวใช

เคร่ืองมือ Arrow ปรับตําแหนงตามที่ตองการ 
 
บันทึกไฟล 
 การบันทึกไฟล จะใชคาํส่ัง File, Save หรือ File, Save As… ซ่ึงจะไดไฟลที่มีนามสกุล
เปน .fla  
 
การทดสอบ 
 คลิกปุม CE 
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การสราง Movie แบบ Motion Tweening 
• กําหนดลักษณะของ Movie และสรางฉากโดยใชหลักการท่ีแนะนําไปแลวในหัวขอ Movie 

แบบ Frame by Frame 
• สรางกราฟกสําหรับ Motion Tweening โดยจะตองเปนกราฟกแบบ Symbol เทาน้ัน  
• สรางเลเยอรใหม ดวยปุม  
• ต้ังชื่อเลเยอรเปน Circle 

 
• วาดวงกลม 1 วงแบบไมมีเสนขอบ ไวบน Stage 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 1 เรียกวา Keyframe 
• ปรับขนาด/ตกแตงใหไดรูปรางที่ตองการ 

 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกวงกลมที่วาดบน Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Insert, Convert to Symbol  
• ต้ังชื่อ Symbol เปน Ball แลวกําหนด Behavior เปน Graphic 

 
• สังเกตไดวาวตัถุจะอยูในสถานะของ Instance 
• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 10 แลวเลือกเมนูคําส่ัง Insert, Keyframe เพ่ือกําหนดเวลา และ

ระยะทางที่ลูกบอลจะกระทบพื้น สังเกตไดวามีจุดดํา ปรากฏในเฟรมนี้ 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากลูกบอลมาวางที่พ้ืนผิวของสี่เหลี่ยม 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมที่ 20 แลวเลือกเมนูคําส่ัง Insert, Keyframe 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากลูกบอลไปวาง ณ ตําแหนงมุมบนขวาของ Stage  
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• กําหนดการเคลื่อนที่แบบ Motion Tweening ใหกับลูกบอล โดยจะกําหนดที่เฟรมท่ี 1 และ
เฟรมที่ 10 เน่ืองจากเปนตําแหนงเฟรมที่ลูกบอลมีการเปล่ียนแปลงทิศทาง และตาํแหนง 

• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 1 
• เลือกรายการ Tween จาก Frame Properties เปน Motion 

 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมที่ 10 แลวเลือกรายการ Tween จาก Frame Properties เปน 

Motion 
• สังเกตจาก Timeline ปรากฏผลดังน้ี 

 
• จัดเก็บ Movie ดวยคําส่ัง File, Save… หรือ File, Save as… 
• ทดสอบการทํางานดวย CE 
• ปรับแตงคาการทํา Motion จาก Frame Properties ดังน้ี 

 Ease  ความชาเร็วของการเคลื่อนท่ี (ความหนวง) 
 Rotate  การหมุนของวัตถุ ขณะเคลื่อนที่ กําหนดจํานวนรอบได 
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ภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween 
 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Motion Tween เปนการอาศัยเฟรมเพียง 2 เฟรม ในลักษณะ
ของคียเฟรม โดยเฟรมแรกมีภาพ ณ ตําแหนงหน่ึง (หรือภาพขนาดๆ หน่ึง) และมีการเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงหรือขนาดในเฟรมปลายทาง 

1. เปดไฟลใหมดวย File, New 
2. กําหนดลักษณะของมูฟวี่  
3. วางวัตถุบนเฟรม 1 (หากเปนการสรางวัตถุใหม ตองเปนแปลงเปน Symbol กอน) 

 
4. สังเกตใน Timeline จะพบสัญลักษณจุดดําเล็กๆ ในชองเฟรมที่ 1 ของเลเยอร 1 (เรียก

เฟรมที่มีจุดดําเล็กๆ น้ีวา Keyframe) 

 
5. เลื่อนเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทาย (ตัวอยางเปนเฟรมที่ 20) 
6. เลือกเมนู Insert, Keyframe 

 
7. เลื่อนวัตถุไปตําแหนงใหม ปรับแตงตามทีต่องการ 
8. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรม 1 ของเลเยอร 1  
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9. กดปุมขวาของเมาสเลือกคําส่ัง Panels, Frame 

 
10. เลือกรายการ Tweening เปน Motion แลวต้ังคาที่จาํเปน 

 
• Scale  ตองการใหวัตถุเปลี่ยนแปลงขนาดดวยหรือไม 
• Erasing  ความเร็วในการเปลี่ยนแปลงวัตถุในเฟรม 
• Rotate   ลักษณะการหมุนวัตถุ และจาํนวนคร้ังของการหมุน 

 
11. ทดลองรันงาน 
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ภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween 
 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Shape Tween เปนการอาศัยเฟรมเพียง 2 เฟรม ในลักษณะ
ของคียเฟรม โดยใหวัตถุมีการเปล่ียนรูปรางจากวัตถุหน่ึงไปเปนอีกวัตถุหน่ึงเมื่อเวลาผานไป 

1. เปดไฟลใหมดวย File, New 
2. กําหนดลักษณะของมูฟวี่  
3. วางวัตถุบนเฟรม 1 โดยวัตถุจะตองอยูในสภาพของ Dot โดยคลิกเลือกวัตถุแลวเลือก

คําส่ัง Modify, Break Apart (ขั้นตอนนี้จะเปนข้ันตอนที่สําคัญมากในการสราง 
Movie แบบ Shape Tweening) 

  วัตถุแบบ Group 

  วัตถุที่ Break Apart แลว 
4. สังเกตใน Timeline จะพบสัญลักษณจุดดําเล็กๆ ในชองเฟรมที่ 1 ของเลเยอร 1 (เรียก

เฟรมที่มีจุดดําเล็กๆ น้ีวา Keyframe) 

 
5. เลื่อนเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทาย (ตัวอยางเปนเฟรมที่ 20) 

 
6. เลือกเมนู Insert, Keyframe จะปรากฏจุดดําเล็กๆ ในเฟรมที่ 20 ของเลเยอร 1 ดังรูป 

 
7. กดปุม = เพ่ือลบขอความเดมิทิ้ง  
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8. สรางขอความใหม กําหนดลักษณะ และตาํแหนงใหมได เชน 

 
9. วัตถุช้ินใหมจะตองอยูในสภาพ Break Apart ดวย 
10. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรม 1 ของเลเยอร 1  
11. กดปุมขวาของเมาสเลือกคําส่ัง Panels, Frame 

 
12. เลือกรายการ Tweening เปน Shape แลวต้ังคาท่ีจาํเปน 

 
• Scale  ตองการใหวัตถุเปลี่ยนแปลงขนาดดวยหรือไม 
• Erasing  ความเร็วในการเปลี่ยนแปลงวัตถุในเฟรม 
• Blend   ลักษณะการเปลี่ยนสภาพวัตถุ 

13. ทดลองรันงาน 
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การใชงาน Movie 
 ไฟล Movie ที่สรางไวแลวจะมีนามสกุลเปน .fla ซ่ึงสามารถแปลงเปนฟอรเมตอื่นๆ เพ่ือ
นําไปใชงานใหถูกลักษณะไดดังน้ี 

• เลือกคําส่ัง File, Public Settings… 
• ปรากฏกรอบทํางานดังน้ี 

 
• เลือกลักษณะของงานที่ตองการ โดยใสเคร่ืองหมายถูกหนารายการนั้นๆ 
• คลิกปุม Public เพ่ือสรางไฟลฟอรแมตท่ีเลือกไว 

 
นอกจากนี้ยังสามารถแปลงเปน Movie ลักษณะอื่นๆ เชน Animation Gif, AVI โดยเลือก

จากเมนูคําส่ัง File, Export movie… แลวเลือกฟอรแมตที่ตองการ 
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ตัวอยางการสรางงาน 
การทําตัวอักษร Zoom 

1. เปดไฟลใหม กําหนด Movie Properties ดังรูป 

 
2. พิมพขอความที่ตองการใน Layer1 โดยจะปรากฏ Keyframe ในเฟรมแรกของเลเยอร 1 

โดยอัตโนมัติ 
3. จัดตําแหนงของขอความตามที่ตองการ 
4. คลิกเลือกขอความ แลวกดปุม F8 เพ่ือแปลงเปน Symbol แบบกราฟก 

 
5. นําเมาสไปคลิกในเฟรมปลายทาง (สมมุติเฟรมที่ 20) เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe เพ่ือ

กําหนดจุดปลายทางการแสดงผล 
6. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมแรก (เฟรมที่ 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create Motion Tween 

 
7. ยอขนาดขอความในเฟรมที่ 1 ใหเล็กลง 
8. ทดลองรันงานดวย <Ctrl><Enter> 

หมายเหตุ 
• ทดลองเปล่ียนสี ความสวาง หรือความโปรงใสใหกับขอความ โดยนําเมาสไปคลิกที่

เฟรม 1 และ/หรือเฟรมปลายทาง (เฟรมท่ี 20) แลวกดปุม <Ctrl><F> แลวคลิกเลือก
บัตรรายการ Effect เปลี่ยนคาเปน  
 Tint   แลวเลือกสีที่ตองการ 
 Alpha  แลวกําหนดคาความโปรงใสตามที่ตองการ 
 Brightness แลวกําหนดคาความสวางตามที่ตองการ 
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การทาํขอความเล่ือน 
1. เปดไฟลใหม ตั้งคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการ พยายามกําหนดใหมีความยาวพอดีกับ Stage 

 
3. แปลงขอความเปน Symbol แบบกราฟก 
4. ลาก Symbol ขอความทีแ่ปลงเสร็จแลว มาวางตอจากขอความเดิมบน Stage โดยวางไว

บน Work Area 

 
5. ใชเคร่ืองมือ Arrow คลิกเลือก Symbol ขอความชิ้นแรก กดปุม <Shift> คางไว แลวคลิกที่

ช้ินที่ 2 เลือกคําส่ัง Modify, Group เพ่ือจัดขอความทั้งสองใหเปนกลุมเดียวกัน 
6. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เชน เฟรม 40) เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe 
7. ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากขอความชิ้นดานขวา มาไวบน Stage (ขอความเดิมจะตกไปอยูบน 

Work Area ดานซาย) ควรกดปุม <Shift> คางไวขณะลากขอความ 
8. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทาง (เฟรมท่ี 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create Motion Tween 
9. ทดสอบดวย <Ctrl><Enter> 

 
หมายเหตุ 
 ทดลองนําเมาสไปคลิกขวาที่เฟรมกอนเฟรมสุดทาย (จากตัวอยางคือเฟรมที่ 39) แลว
เลือกคําส่ัง Remove Frame ทดลองรันงานเปรียบเทียบกับตัวอยางกอนหนา 
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การทําขอความแบบถูกไฟสองแบบที่ 1 
1. เปดไฟลใหม ตั้งคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการใน Layer 1 แลวเปลี่ยนชื่อเลเยอรโดยดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือเลเยอรเดิม 

ต้ังชื่อเปน Text1 

 
3. เน่ืองจากขอความจะตองแสดงอยูตลอดเวลาที่มีการนําเสนอ ดังน้ันจะตองกําหนด

ระยะเวลาสิ้นสุด เชน กําหนดใหแสดงถึงเฟรมที่ 40 ก็ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมท่ี 40 แลว
เลือกคําส่ัง Insert, Frame 

4. คลิกปุม Insert Layer เพ่ือสรางเลเยอรใหม แลวเปล่ียนช่ือเปน Mask 
5. สรางวัตถุดวยรูปทรงที่ตองการเชน ส่ีเหลี่ยม หรือวงกลม  ในเลเยอร Mask พยาม

กําหนดใหเปนวัตถุที่ไมมีเสนขอบ และใหวัตถุอยูดานริมของขอความ 

 
6. คลิกเลือกวัตถุตามขอ 4 แลวแปลงเปน Symbol แบบ Graphic 
7. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของเลเยอร Mask (เชนเฟรมที่ 40) 
8. เลื่อนวัตถุไปอยูริมอีกดานหนึ่งของขอความ 
9. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทางของเลเยอร Mask (เฟรมที่ 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create 

Motion Tween 
10. สลับตําแหนงของเลเยอร โดยเลื่อนเลเยอร Mask มาอยูใตเลเยอร Text1 

 
11. คลิกขวาที่เลเยอร Text1 แลวเลือกคําส่ัง Mask 

 
12. ทดลองรันงานดวย <Ctrl><Enter> 



 

โดย….บุญเลิศ อรุณพิบูลย 

53

การแกไข Symbol 
1. ถาพบวาสีของไฟ (สีของวัตถุที่นํามาใช) ไมถูกใจ สามารถปรับเปลี่ยนไดโดย 
2. เปดหนาตาง Library ดวย Window, Library 
3. ดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือ Symbol ของวัตถุที่สรางไว (ตัวอยางคอื Ball) 

 
4. ปรากฏหนาตางการแกไข Symbol โดยสังเกตที่มุมบนดานซายของจอภาพทํางาน ไดผล

ดังน้ี 

 
5. คลิกเลือกวัตถุบนจอภาพ Edit Symbol แลวเลือกสีใหมตามที่ตองการ 
6. เมื่อแกไขเสร็จแลว สามารถกลับไปหนาตางทาํงานปกติโดยคลิกที่รายการ Scene 1  

 
 

หมายเหตุ 
 ทดลองเปล่ียนสีของวัตถุในเลเยอร Mask โดยคลิกในเฟรมแรก และ/หรือ เฟรม
สุดทาย แลวกําหนดคาที่ตองการจากบัตรรายการ Effect (Window, Panel, Effect) 
แลวสังเกตผลที่ปรากฏ 
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การทําขอความแบบถูกไฟสองแบบที่ 2 
1. เปดไฟลใหม กําหนดคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. เปลี่ยนชื่อ Layer 1 เปน Text 1 
3. พิมพขอความที่ตองการ  
4. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เชนเฟรมที่ 40) แลวเลือกคําส่ัง Insert, Frame 
5. สรางเลเยอรใหม แลวเปลี่ยนช่ือเปน Text 2 
6. นําเมาสไปคลิกในชวงเฟรมของเลเยอร Text 1 ปรากฏแถบสีคลุมตั้งแตเฟรม 1 ถึงเฟรมท่ี 

40 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy 
7. จากนั้นนําเมาสไปคลิกในเฟรม 1 ของเลเยอร Text 2 เลือกคําส่ัง Edit, Paste in Place เพ่ือ

วางชวงเฟรมที่คัดลอกไวในตําแหนงเดิม 
8. สรางเลเยอรใหม แลวเปลี่ยนช่ือเปน Mask นําเลเยอร Mask มาไวระหวางเลเยอร Text 1 

และ Text 2 

 
9. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมที่ 1 ของเลเยอร Mask  
10. สรางกรอบสี่เหลี่ยม 1 ช้ิน พยายามไมใหมีเสนขอบ โดยนํามาวางไวดานซายของขอความ 

 
11. คลิกเลือกกรอบสี่เหลี่ยมท่ีสรางไว แลวแปลงเปน Symbol แบบกราฟก  

 
12. เลือกคําส่ัง Modify, Transform, Edit Center เพ่ือแกไขจุดศูนยกลางของ Symbol 
13. นําเมาสไปช้ีที่สัญลักษณ Center ของ Symbol ซ่ึงมีรูปรางเปน + แลวลากยาย + ไปอยูริม

ดานซายของกรอบสี่เหล่ียม 
14. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เฟรม 40) ของเลเยอร Mask เลือกคําส่ัง Insert, 

Keyframe 
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15. คลิกที่เครื่องหมาย Scale แลวยืดกรอบสี่เหลี่ยมออกไปดานขวา จนคลุมขอความทั้งหมด 

 
 

 
16. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมที่ 1 ของเลเยอร Mask แลวใส Motion Tween 
17. นําเมาสไปคลิกขวาที่ช่ือเลเยอร Text 2 แลวเลือกคําส่ัง Mask 
18. นําเมาสมาคลกิที่ชวงเฟรมของเลเยอร Text 1 แลวยายไปตอเฟรม 40 ของเลเยอร Text 2 

 
19. ทดลองรันงาน  
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การทาํตัวอักษรแบบขอบนีออน 
1. เปดไฟลใหม กําหนดคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. เปลี่ยนชื่อเลเยอรเปน Text แลวพิมพขอความที่ตองการ 
3. คลิกที่เฟรมที่ 1 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy Frames 
4. สรางเลเยอรใหม แลวตั้งชื่อเปน Grow1 
5. ยาย Grow1 มาอยูใต Text 
6. คลิกที่เฟรมที่ 2 ของเลเยอร Grow1 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Paste Frames 
7. กดปุม <Ctrl><B> เพ่ือ Break Apart ขอความ 
8. เปด Panel Stroke ดวย Window, Panels, Stroke เลือกขนาด Stroke ใหโตขึ้นนิดหน่ึง 

และเลือกสีเสนตามที่ตองการ 
9. คลิกเลือกเคร่ืองมือ  นํา Cursor ซ่ึงมีสัญลักษณ มาคลิกที่ตัวอักษรทีละตัว จะ

พบวาตวัอักษรแตละตัวมีขอบตามที่กําหนด 
10. ลบสีพ้ืนของตัวอักษร โดยใชเคร่ืองมือ  และกําหนดโหมดการลบเปน Erase Fills 
11. คลิกที่เฟรม 2 ของเลเยอร Grow1 เลือกคําส่ัง Edit, Copy Frames 
12. สรางเลเยอรใหม ตั้งช่ือเปน Grow2 
13. ยาย Grow2 มาอยูใต Grow1 
14. คลิกที่เฟรมที่ 3 ของเลเยอร Grow2 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Paste Frames 
15. ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกขอความทุกตัว  
16. เปด Panel Stroke ดวย Window, Panels, Stroke เลือกขนาด Stroke ใหโตขึ้นกวา 

ขั้นตอนแรก 
17. ทําขั้นตอนขอ 11 – 16 ซํ้าในลักษณะใกลเคียงกัน โดยทําในเลเยอรใหม ย่ิงจํานวนเลเยอร

มาก จะทาํใหการแสดงผลนุมมากขึ้น 
18. เมื่อทําไดตามจํานวนเลเยอรที่ตองการ ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทายของเลเยอร Text 

โดยพิจารณาจากเฟรมของเลเยอร Grow ตัวสุดทาย แลวเลือกคําส่ัง Insert, Frame 
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การทําตัวอักษรระเบิด 
1. เปดไฟลใหม กําหนด Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการแลว Break Apart ดวย <Ctrl><B> คลิกเมาสบน Stage 1 คร้ัง 

แลวคลิกเลือกอักษรทีละตัว กดปุม F8 เพ่ือแปลงเปน Symbol แบบ Graphic จนครบทุก
ตัว ตัวอยาง ถาพิมพคําวา FLASH จะตองแปลงเปน Symbol ไดทั้งหมด 5 Symbol คือ F L 
A S และ H 

3. ลบอักษรบน Stage ออก 
4. สราง Layer ใหมใหไดจํานวนเทากับจํานวนอักขระของขอความ จากตัวอยางตองสราง 5  

เลเยอร 
5. ลาก Symbol มาวางบนเลเยอร โดยวาง 1 Symbol ตอ 1 เลเยอร 

 
6. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของแตละเลเยอร แลว Insert Keyframe จากน้ันลาก

ตัวอักษรของเลเยอรน้ันๆ ไปไว ณ ตําแหนงใหม ใหกระจายกันออกไป 

 
 

 
7. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทางของแตละเลเยอร แลว Insert Create Motion Tween 
8. ทดลองรันงาน  
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ลูกบอลว่ิงแบบ Guide ครบรอบ 
1. สรางไฟลใหม กําหนด Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. สรางลูกบอล แปลงเปน Symbol แบบ Graphic ดวย F8 
3. คลิกปุม Add Guide Layer  ใชเครื่องมือวงกลมแบบไมมีสีพ้ืน วาดวงรี 1 วง บน 

Guide Layer  แลวใช Arrow Tool ในโหมด Rotate หมุนใหไดทิศทางรูปรางตามที่
ตองการ 

 
 

 
4. ใชเคร่ืองมือ Arrow คลิกเลือกรูปบอลในเลเยอรแรก แลวลากมาไวที่มุนดานหนึ่งของวงรี 

โดยจะตองใหอยูโหมด Snap to Guide ดวย สังเกตขณะลาก จะตองมีสัญลักษณวงกลมดํา
อยูก่ึงกลางลูกบอล 

 
5. ที่เลเยอรไกด ให Insert Frame ณ เฟรมที่ 40 
6. ที่เลเยอรลูกบอล ให Insert Keyframe ณ เฟรมที่ 40 ใหลูกบอล อยู ณ ตําแหนงเดิม 
7. จากนั้นนําเมาส มาคลิกขวา ณ ตําแหนงเฟรมก่ึงกลางของชวงในเลเยอรลูกบอล จาก

ตัวอยางคือเฟรมที่ 20 แลว Insert Keyframe 
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8. เลื่อนลูกบอลไปอยูอีกดานของวงรี แบบ Snap to Guide ดวย 
9. ใส Insert Create MotionTween ที่เฟรมที่ 1 และเฟรมกลาง (เฟรมที่ 20) 
10. ทดลองรันงาน ดูผล 
11. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของเลเยอรลูกบอล (เฟรม 40) ขยับตําแหนงของลูกบอล

ออกจากตําแหนงเดิมเล็กนอย แบบ Snap to Guide 
12. ทดลองรันงาน ดูผล 

 
สงท าย 
 เปนยังไงบางครับ Flash นาสนใจมากใชไหม อยางไรก็ตามเนื้อหาน้ีก็คงนําเสนอใหเห็น
ภาพเบื้องตนของ Flash เน่ืองจากความสามารถของโปรแกรมนี้มีเยอะมาก สําหรับทานผูอานที่
สนใจ สามารถศึกษาหรือรอติดตามจากผลงานการสรางสื่อมัลติมีเดียดวย Flash MX ตอไปครับ 
 

 


