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ภาพเคลื่อนไหวงายๆ ดวย Flash MX 
โปรแกรม Macromedia Flash 6 หรือ Flash MX เปนผลิตภัณฑลาสุดจากคาย 
Macromedia ที่พัฒนามาเพื่อสนับสนุนการสรางงานกราฟกทั้งภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวแบบเวกเตอร (Vector) สําหรับการนําเสนอผานเครือขาย- 
อินเทอรเน็ต รวมทั้งสามารถคอมไพล (Compile) เปนโปรแกรมเรียกใชงาน 
(Application Program) เชน การทําเปน E-Card เพ่ือแนบไปพรอมกับ e-
mail ในโอกาสตางๆ 

ภาพแบบเวกเตอรและบติแมป (Vector & Bitmap) 
 การสรางงานกราฟกดวยคอมพิวเตอร มีหลักการสรางภาพ 2 ลักษณะใหญๆ ไดแก 
ภาพกราฟกแบบเวอรเตอร และบิตแมป โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
 ภาพกราฟกแบบเวอรเตอร (Vector) - เปนภาพที่สรางดวยสวนประกอบของเสนลักษณะ
ตางๆ และคุณสมบัติเกี่ยวกับสีของเสนน้ันๆ ซ่ึงสรางจากการคํานวณทางคณิตศาสตร เชน ภาพของ
คน ก็จะถูกสรางดวยจุดของเสนหลายๆ จุด เปนลักษณะของโครงราง (Outline) และสีของคนก็เกิด
จากสีของเสนโครงรางนั้นๆ กับพ้ืนที่ผิวภายในนั่นเอง เมื่อมีการแกไขภาพ ก็จะเปนการแกไข
คุณสมบัติของเสน ทําใหภาพไมสูญเสียความละเอียด เมื่อมีการขยายภาพนั่นเอง 
 ภาพแบบ Vector ที่หลายๆ ทานคุนเคยก็คือ ภาพ .wmf ซ่ึงเปน clipart ของ Microsoft 
Office น่ันเอง นอกจากนี้คุณจะสามารถพบภาพฟอรแมตนี้ไดกับภาพในโปรแกรม Adobe 
Illustrator หรือ Macromedia Freehand 

 
เปรียบเทียบภาพกราฟกแบบเวกเตอรเม่ือมีการขยายขนาด 
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 ภาพกราฟกแบบบิตแมป (Bitmap) - ภาพแบบ Bitmap หรืออาจจะเรียกวาภาพแบบ- 
ราสเตอร (Raster) เปนภาพที่เกิดจากจุดสีที่เรียกวา pixels ซึ่งประกอบกันเปนรูปรางบนพื้นที่ท่ีมี
ลักษณะเปนเสนตาราง (กริด) แตละพิกเซลจะมีคาของตําแหนง และคาสีของตัวเอง ภาพหน่ึงภาพ 
จะประกอบดวยพิกเซลหลายๆ พิกเซลผสมกัน แตเน่ืองจากพิกเซลมีขนาดเล็กมาก จึงเห็นภาพมี
ความละเอียดสวยงาม ไมเห็นลักษณะของกรอบสี่เหลี่ยม จึงเปนภาพที่เหมาะสมตอการแสดงภาพที่
มีเฉด และสีสันจํานวนมาก เชนภาพถาย หรือภาพวาด  
 ภาพแบบ Bitmap เปนภาพที่ขึ้นอยูกับความละเอียด หรือความคมชัด (Resolution) ซ่ึงก็
คือ จํานวนพิกเซลที่แนนอนในการแสดงภาพ ดังน้ันเมื่อมีการขยายภาพ จะเกิดปญหาคือ เห็นเปน
กรอบสี่เหลี่ยมเล็กๆ หลายๆ จุด ประกอบกัน เพราะกริดของภาพมีขนาดที่แนนอนน่ันเอง 

  
เปรียบเทียบภาพกราฟกแบบบิตแมปเม่ือมีการขยายขนาด 

ความตองการระบบในการพัฒนางาน 
 การใชงานโปรแกรม Macromedia Flash MX ควรมีคอมพิวเตอรคุณสมบัติขั้นต่ําดังน้ี 

1. คอมพิวเตอร Intel Pentium 200 MHz หรือเทียบเทา 
2. ระบบปฏิบัติการ Windows 98 SE หรือสูงกวา 
3. หนวยความจาํแรม 64 MB (แนะนํา 128 MB) 
4. พ้ืนท่ีวางของฮารดดิสก 85 MB 
5. จอภาพ 16-bit color ที่ความละเอียด 1024 x 768 จุด 
6. ไดรฟ CD-ROM 

ความตองการระบบในการเรียกใชงาน 
 สําหรับคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสมสําหรับการเรียกใชผลงานจากโปรแกรม 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
ทํางานดวย System 8.6 or later (including OS X 10.1 or later). 

2. โปรแกรม Netscape 4 หรือสูงกวา หรือ Microsoft® Internet Explorer 4 หรือสูง
กวา 
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การเรียกใชโปรแกรม Flash MX 
 เมื่อทําการติดตั้งโปรแกรม Flash MX เรียบรอยแลว สามารถเรียกใชงานโดย 

• คลิกเลือกปุม  
• เลือกรายการ Program, Macromedia, Macromedia Flash MX 

 
• รอสักครูจะปรากฏหนาตางการทาํงาน ดังน้ี 

 
 
การควบคุมหนาตางโปรแกรมเพื่อใหพรอมตอการใชงาน 

โปรแกรม Flash MX มีลักษณะของหนาตางการทํางานที่แตกตางไปจากโปรแกรมทั่วไป 
โดยสามารถแบงกลุม และควบคุมการทํางานไดดังน้ี 

1. แถบเครื่องมือหลัก (Main Toolbar)  

 
เปนแถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม,  
การเปดไฟล, การคัดลอกขอมูลเปนตน โดยสามารถควบคุมใหแสดง หรือไมตอง
แสดงโดยคลิกเลือกคําส่ัง Window, Toolbars, Main 
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2. แถบสถานะ (Status)  

 
เปนแถบขอความแสดงรายละเอียดตางๆ ต้ังแตการนําเมาสไปช้ีที่ปุมเคร่ืองมือ และ 
การกดปุมสถานะตางๆ บนแปนพิมพ โดยจะปรากฏที่สวนลางของหนาตางโปรแกรม 
สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Toolbars, Status 

3. แถบเครื่องมือ (Toolbox) 
เปนกลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุของโปรแกรม Flash ประกอบดวยปุม
เครื่องมือยอยตางๆ สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Tools ดังน้ี 

 
4. Timeline  

Timeline เปนสวนสําคัญของโปรแกรม Flash ที่ทําหนาตางควบคุมการนําเสนอ
ผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคําส่ัง Window, Timeline และมีลักษณะดังน้ี 

 
5. Stage & Workspace 

Stage และ Workspace เปนพ้ืนที่สวนใหญของหนาตางโปรแกรม มีลักษณะการ
ทํางานคลายๆ กับเวทีการแสดง  

 
 

Stage Workspace 
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6. Panel  
เปนหนาตางเล็กๆ ที่ทําหนาท่ีแสดงคําส่ังควบคุมยอยตางๆ ของโปรแกรม โดยจะ
ปรากฏรายการคําส่ังในเมนู Window ดังน้ี 

 
Panel จะมีลักษณะหนาจอดังน้ี 

 
 
เมื่อคลิกเมาสที่ปุม Options menu control จะปรากฏเมนูคําส่ังลักษณะดังน้ี 

 
โดยแตละ Panel จะมีรายการคาํส่ังแตกตางกันออกไป 
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การสรางวัตถุพื้นฐานดวย Toolbox 
 วัตถุตางๆ ที่นํามาสรางสื่อนําเสนอดวย Flash สามารถสรางไดหลายวิธี เชน 

1. สรางวัตถุดวยเคร่ืองมือ Toolbox 
2. นําเขาวัตถุจากแหลงภายนอก (Import) 
ในบทนี้จะแนะนําการสรางวัตถุพ้ืนฐานดวยเคร่ืองมือที่โปรแกรม Flash เตรียมไวให โดย

อาศัยจากชุดเครื่องมือ Toolbox  

 
 โดยโปรแกรมจะแบงกลุมเครื่องมือบน Toolbox ไว 5 กลุมไดแก 

• กลุมเลือกวัตถุ (Selection) 

 
• กลุมวาดภาพ (Draw) 

 
• กลุมแสดงผล (View) 
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• กลุมจัดการสี (Color) 

 
 

 
• กลุมคําส่ังเสริม (Tools Modifier) 

 
 
การจัดการ Stage/Workspace ดวย View Tools 
 Stage และ Workspace เปนพ้ืนที่หลักในการสรางงาน โดยยึดหลักดังน้ี  

• วัตถุใดๆ ที่ปรากฏบน Stage จะแสดงผลบนจอภาพ 
• วัตถุใดๆ ที่ปรากฏบน Workspace จะไมแสดงผลบนจอภาพ 

 
เคร่ืองมือที่ใชจัดการควบคุม Stage/Workspace ไดแกเคร่ืองมือกลุม View tools ซ่ึงมี 2 

เครื่องมือ ดังน้ี 
 Hand tool  เปนเครื่องมือที่ใชเลื่อน Stage บนจอภาพโดยใชหลัก Drag & Drop 

นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดขนาดของ Stage ใหมีขนาดพอดีกับความกวางของจอภาพ (Fit on 
screen) โดยใชหลัก Double Click ที่เคร่ืองมือ Hand  

  Zoom tool เปนเครื่องมือควบคุมขนาดของ Stage โดยใชหลักการ
ยอ/ขยาย เมื่อคลิกที่เครื่องมือ Zoom จะปรากฏรายการเลือกยอยที่ Modifier Section เพ่ือใหเลือก
ลักษณะการทํางานที่ตองการ และสามารถ Double Click ที่เครื่องมือ Zoom เพ่ือกําหนดให Stage 
มีขนาดเปน 100% อยางรวดเร็ว 

นอกจากการควบคุม Stage/Workspace ดวยเครื่องมือทั้งสอง ยังสามารถใชปุม Zoom 
 ที่ปรากฏอยูมุมบนขวาของ Workspace มาควบคุมไดเชนเดียวกัน 
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การทํางานเกี่ยวกับสี (Color) 
 โดยปกติวัตถุตางๆ จะประกอบดวยสวนประกอบอยางนอยๆ 2 ประเภท ไดแก พ้ืนของ
วัตถุ (Background หรือ Fill) และเสนขอบวัตถุ (Stroke) โดยแตละสวนสามารถแสดงผลดวยสีที่
แตกตางกันได เชน รูปส่ีเหลี่ยมที่มีเสนขอบสีนํ้าเงิน และพ้ืนขางในเปนสีแดง ดังน้ันการทํางาน 
เกี่ยวกับสี จึงเปนการทํางานที่จะตองเกี่ยวของตลอดเวลา โดยอาศัยชุดเคร่ืองมือเลือกสี จาก 
Toolbox  

   
• Stroke Color  ไดแกสีเสน, สีเสนขอบของวัตถุ 
• Fill Color  ไดแกสีพ้ืนของวัตถุ, สีตัวอักษร 
• Swap  เปนการสลับสี 
• None button การกําหนดไมใช Stroke / Fill Color 
• Default  คือคาสีเปนสีเดิมของโปรแกรม คือ ดํา, ขาว 
เมื่อคลิกเลือกสีใดๆ ก็จะแสดงรายการสีดังน้ี 

 
 สามารถเพิ่มสีโดยคลิกที่ปุม Color Picker แลวกําหนดสีที่ตองการจากแถบ Color Picker 
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นอกจากนี้เคร่ืองมือตางๆ ก็จะมีรายการเลือกสีใน Properties Panel ของเครื่องมือน้ันๆ 
เชน เมื่อคลิกเลือกเครื่องมือ Text ก็จะปรากฏรายการเลือกสีตัวอักษรจาก Text Properties Panel 
ดังน้ี 

 
หรือเมื่อใชเครื่องมือ Selection เลือกวัตถุท่ีวาดไปแลว ก็จะปรากฏรายการเลือกสีจาก 

Shape Properties เชนกัน 

 
รวมทั้งสามารถเลือก Mixer Panel หรือ Color Swatches Panel เพ่ือเลือกสีดังน้ี 

 
รายการที่นาสนใจ คือ Fill Type ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถเลือกรูปแบบของสีได

หลากหลายลักษณะ เชน สีพ้ืน (Solid Color), สีไลโทนแบบเสนตรง (Linear Gradient), สีไลโทน
แบบรัศมี (Radial Gradient) และการนําภาพจากภายนอกมาเปนพ้ืนของวัตถุ (Bitmap 
Background)  
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จาก Color Mixer Panel ผูใชยังสามารถเพ่ิมชุดสีแบบไลโทน (Gradient) ได ดังน้ี 

 
1. คลิกเลือกรายการ Fill Type เปน Linear หรือ Radial  
2. นําเมาสไปคลิกใต Gradient definition bar จะปรากฏ Gradient Pointer  กําหนด

จํานวน Gradient Pointer ตามตองการ 
3. ถาตองการลบ Gradient Pointer ใหนําเมาสไปชี้ ณ Gradient Pointer ที่ตองการลบ 

แลวลากออกจาก Gradient definition bar  
4. กําหนดสีใหกับ Gradient Pointer โดยคลิกที่ Gradient Pointer ชิ้นที่ตองการ 

จากน้ันคลิกเลือกสีจาก Current Color ทําซํ้ากับ Gradient Pointer อื่น 
5. สามารถเลื่อนปรับตําแหนงของ Gradient Pointer โดยใชหลัก Drag & Drop  
6. คลิกปุม Color Mixer Option Menu แลวเลือกคําส่ัง Add Swatch เพ่ือเพ่ิมสีที่กําหนด

ใหกับโปรแกรม 
 

การวาดวงกลม, วงรีดวย Oval Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Oval  
• กําหนดสีพ้ืน, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Oval Properties 

 ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพ้ืน หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการวงกลมที่สมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 
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การลบวัตถุดวย Eraser Tool 
 วัตถุตางๆ ทีว่าดไวแลว สามารถลบโดย 3 วิธี คือ 

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

• คลิกเลือก Eraser Tool 
• คลิกท่ีปุม Faucet modifier  
• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงท่ีตองการ โดยถาคลิก ณ ตําแหนง Stroke โปรแกรม

จะลบเสนขอบของวัตถุออกทั้งหมด หรือถาคลิกในพื้นวัตถุ โปรแกรมก็จะลบพ้ืน
วัตถุออกอยางรวดเร็ว 

3. ลบวัตถุช้ินที่ตองการ โดย 
• คลิกเลือก Eraser Tool 
• กําหนดฟงกชันการลบจาก Eraser Options 

 
• เลือกโหมดการลบโดยคลิกที่  แลวเลือกรายการที่ตองการ 

 
 Erase Normal  ลบในสภาวะปกติ คือ ลบทั้ง Stroke และ Fill 
 Erase Fills  ลบเฉพาะสวนที่เปน Fill 
 Erase Lines  ลบเฉพาะเสนขอบ Stroke 
 Erase Selected Fills ลบเฉพาะสวนที่เลือกไว 
 Erase Inside  ลบเฉพาะสวนที่เปน Fill แตถามีการลากผาน
ตําแหนงที่เปน Fill วางๆ จะไมลบให 

• เลือกลักษณะหรือขนาดของ Eraser โดยคลิกที่  
• นําเมาสมาคลกิ หรือลากผาน ณ ตําแหนงที่ตองการลบ 
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การวาดสี่เหลี่ยมดวย Rectangle Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle Tool  
• กําหนดสีพ้ืน, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Rectangle Properties 

 ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพ้ืน หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการสี่เหลี่ยมจัตุรัสท่ีสมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 

 
การวาดเสนดวย Line Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Line Tool  
• กําหนดสีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Line Properties 

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อได

ขนาดและทิศทางที่ตองการ จึงปลอยน้ิวจากเมาส 
 ถาตองการเสนตรงเรียบ หรือเสนที่ทํามุม 45 องศา ควรกดปุม S คางไว ขณะลาก
เมาส 

 
การวาดรูปอิสระดวย Pencil Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Pencil Tool  
• เลือกสี และลักษณะของเสนจาก Pencil Properties 

 
• เลือกโหมดการวาดจาก  

 
• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาด แลวลากเมาสเพ่ือใหไดรูปทรงที่ตองการจึง

ปลอยน้ิวจากเมาส 
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การวาดรูปดวย Brush Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Brush Tool  
• เลือกสีของภาพจาก Brush Properties 

 
• เลือกฟงกชันการวาดโดยคลิกเลือกจาก Brush Options 

 
 กรณีที่วาดภาพทับวัตถุที่มีอยูเดิม ควรเลือกโหมดการวาดโดยคลิกที่  

 
- Paint Normal วาดทับวัตถุที่มีอยูเดิม 
- Paint Fills  วาดทับเฉพาะสวนท่ีเปน Fill ของวัตถุเดิม 
- Paint Behind วาดตําแหนงที่เปน Stage โดยไมกระทบตอวัตถุที่มีอยู 
- Paint Selection วาดทับเฉพาะสวนท่ีเลือกไว 
- Paint Inside  วาดเฉพาะขางในวัตถุ โดยไมกระทบตอเสน

ขอบ 

 
 เลือกลักษณะและขนาดของ Brush 

• นําเมาสมาวาง ณ ตําแหนงเร่ิมตน แลวลากเมาสเพ่ือวาดภาพที่ตองการ 
• กรณีที่เลือกสีเปน Gradient สามารถกําหนดลักษณะเพิ่มเติมในการใชงานสี Gradient 

โดยคลิกที่ปุมเครื่องมือ Lock Fill  โดยในสภาวะปกติ จะเปนการใชสี Gradient 
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ซํ้าๆ กันทุกวัตถุ แตถาอยูในโหมด Lock Fill การวาดภาพจะตรึงตําแหนงของ 
Gradient ไว ทําใหการวาดแตละคร้ัง แตละชิ้น และแตละตําแหนงไดผลลัพธแตกตาง
กันออกไป 

วาดภาพอิสระดวย Pen Tool 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Pen Tool  
• เลือกสีและลักษณะเสนขอบ จาก Pen Properties 

 
• นําเมาสมาคลกิ ณ ตําแหนงเริ่มตนท่ีตองการวาดภาพ จากนั้นคลิกไปยังตําแหนงใหม 

ตามท่ีตองการ จะปรากฏเสน ถาตองการดัดใหเกิดความโคง ใหกดปุมเมาสคางไวแลว
หมุนเมาสเพ่ือใหไดความโคงที่ตองการ จากน้ันจึงนําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงใหม 

 
 

 
 

 
• เมื่อตองการจบการวาดสามารถเลือกปฏิบัติไดดังน้ี 

 Double Click  
 นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงเริ่มตน 
 คลิกเลือกเครื่องมืออื่น 
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การเลือกวัตถุ (Selection) 
 การเลือกวัตถุ เปนข้ันตอนสําคัญในการปรับเปล่ียน แกไข แปลงวัตถุ โดยโปรแกรมเตรียม
เครื่องมือเลือกวัตถุดังน้ี 

 
วัตถุตางๆ สามารถเลือกแยกองคประกอบไดตางๆ กัน ดังน้ี 

 
การเลือกวัตถุ หรือกลุมวัตถดุวย Arrow Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool  
• เลือกวัตถุ โดยยึดหลักดังน้ี 

1. เลือกเสนขอบของวัตถุ 
นําเมาสไปชี้ที่เสนขอบวัตถุ แลว Click หรือ Double Click 

2. เลือกพ้ืนวัตถุ 
นําเมาสไปชี้ที่พ้ืนวัตถุ แลว Click หรือ Double Click 

3. เลือกวัตถุทั้งช้ิน 
นําเมาสไปชี้ที่วัตถุ แลว Double Click 

4. เลือกวัตถุทั้งช้ิน 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบส่ีเหลี่ยมคลุมวัตถุ 

5. เลือกวัตถุหลายๆ ชิ้น 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบส่ีเหลี่ยมคลุมวัตถุ 

6. เลือกวัตถุหลายๆ ชิ้น 
คลิกวัตถุชิ้นที่ 1 กดปุม S คางไว แลวคลิกวัตถุชิ้นถัดไปเรื่อยๆ 

7. เลือกวัตถุทุกช้ินบน Workspace & Stage 
กดปุม Ca 
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การยกเลิกการเลือกวัตถ ุ
• นําเมาสไปคลิกบนตําแหนงวางๆ ของ Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Deselect All 

การซอนการเลือกวัตถุ 
 บางครั้งผูใชอาจจะตองการปด Selection ท่ีกําหนดไว เพ่ือตรวจสอบผลการทํางานที่ 
ถูกตองโดยไมตองการยกเลิก ซ่ึงสามารถกระทําไดโดยเลือกเมนูคําส่ัง View, Hide Edges 
การเลือกวัตถดุวย Lasso Tool 
 การเลือกวัตถุดวย Lasso Tool เปนการเลือกโดยกําหนดพื้นท่ีอิสระ ไมเหมือนกับ Arrow 
ที่กําหนดพ้ืนที่การเลือกเปนส่ีเหลี่ยม หรือเลือกชิ้นวัตถุทั้งชิ้น 

 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเริ่มตนของการเลือก 
• กดปุมเมาสคางไวแลวลากใหไดรูปทรง และขนาดที่ตองการ  
การเลือกวัตถุดวย Lasso ยังสามารถกําหนดพ้ืนที่การเลือกเปนพ้ืนที่หลายเหลี่ยมไดดังน้ี 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• คลิกโหมดเปน Polygon  
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเริ่มตนของการเลือก 
• คลิกเมาส เพ่ือกําหนดจุดเร่ิมตน แลวนําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงอื่นๆ เพ่ือใหได 

รูปทรง และขนาดที่ตองการ แลว Double Click ณ ตําแหนงสุดทาย 
กลุมวัตถุ (Group) 

วัตถุบางชิ้น อาจจะเกิดจากวตัถุยอยหลายๆ ช้ินมารวมกัน เพ่ือใหการปรับแตงแกไข 
เคลื่อนยายกระทาํไดสะดวก มักจะรวมวัตถุทุกชิ้นใหเปนกลุมเดียวกันโดยเลือกวัตถุทุกช้ิน แลว
เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Group และเมื่อตองการแยกกลับสูสภาพเดิมก็เลือกคําส่ัง Modify, 
Ungroup 
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การปรับแตง แกไขวัตถุ 
 วัตถุที่สรางไวแลว สามารถปรับแตง แกไข ปรับเปลี่ยนรูปทรง ขนาด และลักษณะไดงาย 
โดยอาศัยหลักการ Selection ดังน้ี 
การลบวัตถุ 

• เลือกวัตถุ 
• กดปุม = 

การเปลี่ยนสีเสนขอบ, สีพืน้ และลักษณะของเสน 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกลักษณะที่ตองการจาก Shape Properties 

 
การเปลี่ยนสีและลักษณะของเสนขอบวัตถุ 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Ink Bottle  
• เลือกสีและลักษณะของเสนจาก Ink Bottle Properties 

 
• นําเมาสซ่ึงมีลักษณะเปน  ไปคลิกที่วัตถุช้ินที่ตองการปรับเปลี่ยน 

การเติมสีพื้น หรือเปล่ียนสีพ้ืนใหกับวตัถุ 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Paint Bucket Tool  
• เลือกสีจาก Paint Bucket Properties 

 

• เลือกลักษณะของชองวางวัตถุ (กรณีที่มีวัตถุมีชองวาง) จาก  
• นําเมาสซ่ึงมีลักษณะเปน  ไปคลิกท่ีวัตถุชิ้นที่ตองการปรับเปลี่ยน 

การคัดลอกสีและลักษณะของเสนขอบ 
 กรณีที่มีการวาดวัตถุหลายช้ิน และตองการเปลี่ยนสีและเสนขอบของวัตถุ โดยมีวัตถุ
ตนแบบอยูแลว สามารถกระทําไดงายๆ ดังน้ี 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Eyedropper Tool  
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• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงที่ตองการคัดลอกจากวัตถุตนแบบ โดยถาตองการคัดลอกเสน
ขอบใหนําเมาสไปชี้ที่เสนขอบของวัตถุ เมาสจะมีรูปรางเปน  และถาตองการ 
คัดลอกสีพ้ืน ใหนําเมาสไปชี้ที่พ้ืนของวัตถุ เมาสจะมีรูปรางเปน  

• คลิกเมาส 1 ครั้ง โปรแกรมจะเปลี่ยนเครื่องมือตามชนิดของการเลือก คือ ถาเลือกเสน
ขอบ โปรแกรมจะเปลี่ยนเครื่องมือเปน  โดยอัตโนมัติ และถาเลือกสีพ้ืน โปรแกรม
จะเปลี่ยนเครื่องมือเปน   

• นําเมาสท่ีเปล่ียนสภาพตามเครื่องมือ ไปคลิกที่วัตถุช้ินที่ตองการปรับเปลี่ยน 
การปรับเปล่ียนรูปรางของวัตถุ 
 วัตถุตางๆ ทีว่าดขึ้นมา สามารถปรับเปลี่ยนรูปรางไดสะดวก โดยอาศัยเคร่ืองมือ Arrow 

 หรือ Subselection Tool  ดังน้ี 
 การปรับเปลี่ยนรูปรางวัตถุดวย Arrow Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow   
• นําเมาสมาชี้ที่เสนขอบวัตถุ หรือมุมของวัตถุ โดยถาเมาสอยูติดเสนขอบ จะแสดง 

Mouse Pointer เปน  และถาเมาสอยูที่มุมของวัตถุ จะแสดงผลเปน  
• กดปุมเมาสคางไว แลวลากเพื่อปรับเปลี่ยนขนาดตามที่ตองการ 

 
 การปรับเปลี่ยนรูปรางวัตถุดวย Subselection Tool 

• กรณีที่เลือกเคร่ืองมือ Subselection Tool  ใหนําเมาสมาคลิกที่วัตถุ จะพบวามจีุด
ขาวเล็กๆ ปรากฏที่เสนขอบของวัตถุ  

 
• นําเมาสไปชี้ที่จุดขาวตาํแหนงที่ตองการ แลวลากเมาสเพ่ือใหไดรูปรางที่ตองการ 
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การปรับวัตถุใหเรยีบ หรือโคงมน 
 โดยปกติการวาดรูปดวยเคร่ืองมือพ้ืนฐานของ Flash จะไดเสนท่ีเรียบ และมีความโคงสวย
กวาการใชโปรแกรมกราฟกอื่นๆ แตบางครั้งผูใชอาจจะมีรูปที่มีลักษณะบิดเบี้ยว และตองการปรับ
ใหม โปรแกรมไดเตรียมปุมควบคุมไวดังน้ี 

• เลือกเคร่ืองมือ Arrow Tool 
• คลิกเลือกวัตถุ 

 
• คลิกปุม Smooth  เพ่ือปรับใหวัตถุมีความโคงมน 
• คลิกปุม Straighten  เพ่ือปรับใหวัตถุมีความเรียบ 

 
 
 หมายเหต ุ ปุมทั้งสองจะปรากฏอยูที่ Arrow Modifier ของ Toolbox 

 
การทําใหขอบวัตถุมีความฟุง 
 วัตถุที่วาดโดยปกติจะมีขอบเรียบ กระดาง ซ่ึงสามารถปรบัใหมีความฟุงไดดังน้ี 

• เลือกวัตถุ 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Shape, Soften Fill Edges 
• เลือกคากําหนดตางๆ ไดแก  

 
 Distance  ระยะทางที่ขยายหรือหดเขา 
 Number of steps  ความฟุงของวตัถุ คามากจะฟุงมาก 
 Direction  Expand ขยายออก 

Inset หดเขา 
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การปรับเปลี่ยนสภาพของวัตถุ 
 การปรับเปลี่ยนสภาพของวัตถุ จะชวยใหการแกไขวัตถุ โดยเฉพาะการเติมสี กระทําได
สะดวก เชน การปรับเปล่ียน Line เปน Brush เพ่ือใหสามารถกําหนดสีแบบ Gradient ไดเปนตน 

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

การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 1) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Shape, Expand Fill 
• เลือกคากําหนดตางๆ ไดแก  

 
 Distance ระยะทางท่ีขยายหรือหดเขา 
 Direction  Expand ขยายออก 

Inset  หดเขา 
การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 2) 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 

 
• กําหนดขนาดของภาพจากคา  

    
 ถาตองการใหความกวาง และความสูงปรับเปลี่ยนไดอิสระ ใหคลิกยกเลิกคา 

Constain กอน 
• กดปุม E เพ่ือตกลงการปรับคา 
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การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 3) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 

 
• กําหนดขนาดของภาพจากคา  

    
 ถาตองการใหความกวาง และความสูงปรับเปลี่ยนไดอิสระ ใหคลิกยกเลิกคา 

Constain กอน 
• กดปุม E เพ่ือตกลงการปรับคา 

การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 4) 
• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Info Panel ดวยคําส่ัง Window, Info 

• ปรับคา  ตามทีต่องการ 
การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ (วิธีท่ี 5) 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• คลิกปุมเคร่ืองมือ Free Transform Tool  
• ปรากฏกรอบ และจุด Handle รอบวัตถุ 
• นําเมาสไปชี้ที่ Handle บริเวณมุม หรือดานของวัตถุ แลวลากเมาสเพ่ือยอหรือขยาย

ตามท่ีตองการ สามารถใชปุม A หรือ S ผสมกับการใชเมาส จากน้ันจึงคลิกเมาสนอก
วัตถุเพ่ือยอมรับการปรับเปลี่ยน 

   
• สามารถใชคําส่ังน้ีในการหมุน และบิดวัตถุได 

การยายวัตถุ (วิธีท่ี 1) 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสเพ่ือยายวัตถุไปยังตําแหนงใหม 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนแนวเฉียง 45 องศา ใหกด S ดวย 
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• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 1 pixel ใหใชปุมลูกศร 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 10 pixel ใหใชปุมลูกศร พรอมกับ 

การกด S 
• ถาตองการเลื่อนวัตถุไปยังตําแหนงตางๆ โดยระบุพิกัด ใหระบุพิกัด x, y จาก Shape 

Properties  โดยตําแหนงมุมบนซายของ Stage จะมีพิกัดเปน 0, 0 
การยายวัตถุ (วิธีท่ี 2 - กรณยีายขาม Scene, ไฟล) 

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

Edit, Paste in Place เพ่ือวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 
การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 1) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสวัตถุไปยังตําแหนงใหม พรอมๆ กับการกดปุม C หรือ A 

การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 2 - สําเนาวัตถุ : Duplicate) 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวกดปุม Cd 

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

Edit, Paste in Place เพ่ือวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 
การปรับเปล่ียนวัตถุ 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 
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• คลิกเลือกวัตถุ ดวยเครื่องมือ Arrow Tool 
• กําหนดคาการปรับเปลี่ยนวัตถุ 

    ขนาดของภาพ 
    หมุนภาพ 
   การบิดภาพ 

• ถาตองการคืนสูสภาพเดิมใหคลิกที่ปุม Reset  
การคัดลอกพรอมกับปรับเปล่ียนวัตถุ 
 การคัดลอกวัตถุที่แนะนําไปแลว จะไดวัตถุช้ินใหมที่มีรูปราง และขนาดเดิม แตถาทาน
ตองการวัตถุชิน้ใหมที่มีรูปราง และขนาดที่ตางไปจากเดิม สามารถกระทําไดอยางรวดเร็วดวยคําส่ัง 
Copy Transform  

• เปด Transform Panel ดวยคําส่ัง Window, Transform 
• คลิกเลือกวัตถุ ดวยเครื่องมือ Arrow Tool 
• กําหนดคาการปรับเปลี่ยนวัตถุ 
• คลิกปุม Copy and apply transform   เพ่ือคัดลอกวัตถุเปนวัตถุช้ินใหม 
• ถาตองการคืนสูสภาพเดิมใหคลิกที่ปุม Reset  

การจัดตําแหนงวัตถุ 
• คลิกเลือกวัตถุเคร่ืองมือ Arrow Tool สามารถเลือกไดหลายช้ิน 
• เปด Align Panel ดวยคําส่ัง Window, Align 

 
• กําหนดตําแหนงของวัตถุ โดยเลือกคา Align ตามรูปแบบที่ตองการ 
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ตัวอยางวัตถุตนฉบับ 

 

 
ตัวอยางวัตถุท่ีจัดตําแหนงแบบชิดขอบบน 
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การจัดเรียงลําดับวัตถุท่ีเปน Group 
 กรณีที่มีการวาดวัตถุแบบ Group ซอนกัน สามารถจัดเรียงลําดับของวัตถุไดใหม โดย 

• เลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Arrange… 
• เลือกคําส่ังยอย  

 Bring to front  นําวัตถุไปอยูบนสุด 
 Bring forward  นําวัตถุขึ้นไป 1 ช้ัน 
 Send to back  สงวัตถุไปอยูลางสุด 
 Send backward สงวัตถุลง 1 ช้ัน 

การปรับเปลี่ยนสี Gradient  
 วัตถุที่กําหนดสีแบบ Gradient สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบของการไลโทน Gradient ได 
ดังน้ี 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Fill Transform Tool  
• นําเมาสไปคลิกวัตถุชิ้นท่ีตองการปรับเปลี่ยน 

 
• ปรากฏ Fill Handle 4 จุด สามารถเลื่อนปรับเปลี่ยนได 

การแยกช้ินสวนของวัตถุ 
 วัตถุบางชิ้นที่เปน Group หรือ Instance จะตองทําการแยกชิ้นสวนของวัตถุกอน ซ่ึงจะ
เปนคําสั่งท่ีใชบอยมากใน Flash โดยเฉพาะขั้นตอนการทําภาพเคลื่อนไหว โดยจะตองเลือกวัตถุ
กอน จากน้ันจึงใชเมนูคําส่ัง Modify, Break Apart หรือกดปุม Cb 
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การนําภาพจากแหลงอื่นมาใชงาน 
 โปรแกรม Flash อนุญาตใหนําเขาภาพจากแหลงภายนอกได โดยสามารถรองรับไฟลได
หลากหลายฟอรแมต โดยสามารถนํามาใชงานไดดวยคําส่ัง File, Import… ซ่ึงเมื่อเลือกจะปรากฏ
กรอบทํางาน ดังน้ี 

  
 เลือกโฟลเดอร และไฟลภาพที่ตองการ จากนั้นจึงคลิกปุม Open ภาพที่ถูกเลือก จะถูก
นํามาวางบน Stage เพ่ือจัดการตอไป และมี Properties ดังน้ี 

 
 สําหรับการนําเขาภาพ Animation Gif โปรแกรมจะทาํการสรางเฟรมที่จําเปนใหอัตโนมัติ 
ซ่ึงสามารถตรวจสอบการนําเสนอโดยการกดปุม CE 
 กรณีที่ไฟลในโฟลเดอรที่เลือก มีชื่อตรงกันและตามดวยตัวเลขที่เปนลําดับ  

  
 โปรแกรมจะสอบถามวาตองการนําเขามาทัง้หมด (คลิก Yes) หรือเฉพาะไฟล (คลิก No) 
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การทํางานกับภาพบิตแมพ 
 ภาพบิตแมพที่ Import เขามาใชงาน กอนที่จะนําไปตกแตง จะตองทาํการแปลงภาพใหอยู
ในลักษณะของภาพ Vector กอน โดย 

• คลิกเลือกภาพบิตแมพ 
• เลือกคําส่ัง Modify, Trace Bitmap ปรากฏหนาตาง ดังน้ี 

 
• Color Thershold คาระดับสีเปรียบเทียบกันระหวาง 2 pixel โดยถาความแตกตาง

ของ 2 pixel มีนอย ก็จะถือวาเปนสีเดียวกัน คาย่ิงสูงจะทําใหจาํนวนสีของภาพลด
นอยลง (ถาจะใหไดภาพที่มีสีตรงกับภาพเดิม ควรกําหนดเปน 10) 

• Minimum Area จํานวน Pixel โดยรอบที่นํามาใชกําหนดสี 
• Curve Fit & Corner Thershold ความเรียบของเสนขอบ และการคงสภาพของมุม

แหลมของภาพ 
การทํา Selection จากสีในภาพบิตแมพ 
 ภาพบิตแมพที่นํามาใช มักจะประกอบดวยสีปริมาณมาก หากตองการเลือกสี หรือทํา 
Selection โดยอาศัยสี จะไมสามารถใช Eye Dropper ไดสะดวก ควรใช Magic Wand เขามาชวย  
ดังน้ี  

• เลือกภาพบิตแมพ 
• ใชคําส่ัง Modify, Break Apart 
• เลือก Magic Wand  จากรายการ Modifier ของ Lasso Tool  
• กําหนดคาการเลือกสีจาก Magic Wand Properties  

 
 Thershold  คาสีเปรียบเทียบของพิกเซล 2 ตําแหนง  
 Smoothing  ความนุมนวลของขอบภาพที่เลือก 

• นําเมาสไปคลิก ณ สีที่ตองการ โปรแกรมจะทาํ Selection พ้ืนที่ที่มีสีตรงกับที่กําหนด 
• แกไขสวนที่เลือกไดตามอิสระ 
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ตัวอักษร/ขอความ 
 เมื่อทราบถึงการสรางกราฟก และการจัดการกราฟกที่ใชใน Flash แลว สวนประกอบอีก
สวนหน่ึง ซ่ึงจะขาดไมได ก็คือ ตัวอักษร หรือขอความ โดยมีคําส่ังท่ีเก่ียวของดังน้ี 
การสรางขอความ 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Text Tool  
2. ปรากฏ Text Properties ดังน้ี  

 
 

3. เลือกลักษณะตัวอักษร และพารากราฟ  
4. นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการพิมพงาน ปรากฏกรอบพิมพงาน  

• ถาคลิกเมาส 1 คร้ังจะเปนการพิมพงานแบบบรรทัดเดียว สังเกตไดจากมุมบนขวา

ของกรอบขอความ มีสัญลักษณวงกลมเล็กๆ  
• ถากดปุมเมาสคางไว แลวลากขยายขนาดของกรอบขอความ จะเปนการพิมพงาน

แบบหลายบรรทัด สังเกตไดจากมุมบนขวาของกรอบขอความ มีสัญลักษณ
ส่ีเหลี่ยมเล็กๆ  

5. พิมพงานที่ตองการ สามารถยกเลิกโดยนําเมาสไปคลิก ณ ที่วางๆ บน Stage 
6. การพิมพแบบตั้งกําหนดคาจาก Edit, Preferences แลวเลือกรายการ Editing จากนั้น

คลิกเลือกรายการ Default text orientation 
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การปรับเปล่ียนกรอบขอความ 
• เปลี่ยนจาก กรอบบรรทัดเดียว เปนหลายบรรทัด ใหนําเมาสไปชี้ที่วงกลม มุมบนขวา

ของกรอบขอความ กดปุมเมาสคางไว แลวลากออก 
• เปลี่ยนจากกรอบหลายบรรทัด เปนบรรทัดเดียว ใหดับเบ้ิลคลิกท่ีสัญลักษณส่ีเหลี่ยม 

มุมบนขวาของกรอบขอความ 
การแกไขขอความท่ีมีอยูเดิม 

วิธีท่ี 1 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Text  
• นําเมาสไปคลิก ณ ขอความเดิม 
วิธีท่ี 2 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow  
• นําเมาสไปดับเบิ้ลคลิก ณ ขอความเดิม 
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การปรับเปลี่ยนรูปรางตัวอักษร 
 กอนที่จะทําการปรับเปล่ียนรูปรางของตัวอกัษร ซ่ึงสามารถกระทําไดรายตัวอักษร จะตอง
ทําการแยกองคประกอบของขอความนั้นๆ กอน โดย  

• คลิกเลือกขอความ 
• เลือกเมนูคําส่ัง Modify, Break Apart 
• ตัวอักษรจะกลายเปน Shape ซ่ึงจะสังเกตไดจากจุดเล็กๆ ในตัวอักษรนั้นๆ 
• สามารถปรับแตงรูปรางไดอิสระ โดยอาศัย Arrow Tool  

 
 

 
 

 นอกจากการใชคําส่ัง Break Apart ในการปรับเปลี่ยนลักษณะตัวอักษร ยังสามารถ
เคลื่อนยาย, หมุน, บิดตัวอักษรไดเหมือนกับวัตถุทั่วไป โดย 

• คลิกเลือกขอความ 
• คลิกปุมเคร่ืองมือ  เพ่ือยอ/ขยายหรือใชคําส่ัง Modify, Transform ในการหมุน, 

บิดวัตถุ หรือคําส่ัง Modify, Arrange ในการจัดลําดับ และ Modify, Align ในการจัด
ตําแหนง 
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ทํางานกับเลเยอร (Layer) 
 เลเยอร (Layer) ของ Flash มีลักษณะการใชงาน และควบคุมคลายๆ กับเลเยอรของ 
Adobe PhotoShop โดยมีลักษณะหนาตาง ดังน้ี 

 
 ทั้งน้ีการสรางวัตถุใดๆ ก็ตามดวย Flash ใหยึดหลักที่วาวัตถุ 1 ช้ินตอ 1 เลเยอรเพ่ือให 
การควบคุม การสรางงานกระทาํไดอยางสมบูรณ 
การสรางเลเยอรใหม 

• คลิกปุมสรางเลเยอร  
• ปรากฏเลเยอรใหมบนบัตรเลเยอร ดังน้ี 

 
การเปลี่ยนชือ่เลเยอร 

• ดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือเลเยอรเดิม แลวปอนชื่อใหมจากนั้นกดปุม E 

 
การเปลี่ยนลําดับของเลเยอร 

• นําเมาสไปคลิกที่ชื่อเลเยอรที่ตองการเปลี่ยนลําดับ กดปุมเมาสคางไว แลวลากไป
ปลอย ณ ตําแหนงใหม 

การลบเลเยอร 
• คลิกเลือกเลเยอรชิ้นที่ตองการ 
• คลิกปุม Delete Layer  

การควบคุมเลเยอร 
•   ซอน/แสดงเลเยอร โดยใหคลิกที่จุดกลมเล็กๆ ของเลเยอรใตปุมน้ี 
•   ล็อกเลเยอร ปองกันการแกไข 
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•   แสดงผลแบบโครงราง 

 
การแสดงผลแบบปกต ิ

 

 
การแสดงผลแบบโครงราง 

 

 
การแสดงผลแบบสมบูรณท้ังเลเยอร Timeline และ Stage 
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วัตถุในการทํางานกับ Flash 
 Flash มีการกําหนดประเภทของวัตถุไวหลากหลายลักษณะ โดยสามารถแบงไดดังน้ี 

• Dot หรือ Part  เปนสวนยอยที่สุดของวัตถุ มีลักษณะเปนจุดเล็กๆ 
• Shape   เปนวัตถุที่เกิดจาก Dot หลาย Dot มาผสมกัน โดยจะ

เรียกวัตถุที่สรางดวยเครื่องมือสรางกราฟกพ้ืนฐานวา Shape ยกเวน Text Tool 
• Group   เปน Shape หลายๆ ช้ินที่รวมกันเปนชุดเดียว เกิดจาก 

คําส่ัง Modify, Group รวมทั้งขอความจาก Text Tool 
• Symbol   เปนวัตถุที่ถูกแปลงสภาพเพื่อพรอมกับการสรางงาน เกิด

จากการแปลงวัตถุตางๆ รวมถึงการสราง Button, Movie Clip และการนําเขาภาพจาก
แหลงอ่ืนๆ สามารถตรวจสอบไดวาไฟลที่ทํางานมี Symbol อะไร ประเภทใด จาก 
Library Panel (เรียกดวยคําส่ัง Window, Library) 

 
โปรแกรม Flash ไดแบง Symbol เปน 3 กลุม คือ 

 Graphic  เปน Symbol ภาพนิ่ง จะแสดงดวยสัญลักษณ  
 Button เปน Symbol ปุมกดที่สามารถคลิกได แสดงดวยสัญลักษณ  
 Movie Clip เปน Symbol ภาพเคลื่อนไหว แสดงดวยสัญลักษณ  

•  Instance    เปน Symbol ที่ถูกนํามาใชงานบน Stage  
 

 
เปรียบเทียบลักษณะของวัตถใุนสภาวะตางๆ เรียงลําดับดังน้ี Dot, Shape, Group, Instance 
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การแปลงวัตถุเปน Symbol แบบ Graphic 
 วัตถุตางๆ ที่ตองการนํามาสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tweening จะตองอยูใน
สถานะ Symbol แบบ Graphic กอนเสมอ โดยมีวิธีการแปลงดังน้ี 

• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Convert to Symbol… 
• ปรากฏหนาตางทํางานดังน้ี 

 
• ตั้งช่ือในชอง Name แลวเลอืก Behavior เปน Graphic 
• คลิกปุม OK เพ่ือยืนยันการแปลงวัตถุเปน Symbol แบบ Graphic 
นอกจากนี้การนําเขาภาพจากแหลงภายนอก โปรแกรมจะทาํการสราง Symbol แบบ 

Graphic ใหโดยอัตโนมัติ 
การตรวจสอบ Symbol สําหรับไฟล 
 เมื่อมีการเปดไฟลหรือสรางไฟลใดๆ บางครั้งอาจจะไมทราบวาไฟลน้ันๆ มี Symbol ใด 
บาง โปรแกรมมีคําส่ังในการตรวจสอบ โดยเปด Library Panel ดวยเมนู Window, Library  

 
 ตัวอยางแสดง Symbol แบบ Graphic 1 ชิ้น ชื่อ Ball 
การเรียกใช Symbol สําเร็จรูปของโปรแกรม 
 โปรแกรมไดเตรียม Symbol สําเร็จรูปเพ่ือสะดวกตอการสรางงาน โดยสามารถเรียกใชได
จากเมนูคําส่ัง Window, Common Libraries… ซ่ึงมี Library สําเร็จรูปใหเลือกใชได 3 กลุม เมื่อ
เลือก Symbol ที่ตองการไดแลว ก็สามารถนํามาวางบน Stage โดยการนําเมาสชี้ที่ Symbol น้ัน 
แลวลากออกจาก Library มาวางบน Stage ไดเลย และ Symbol จะเปลี่ยนสถานะเปน Instance 
ทันที 
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การแกไข Symbol  
 Symbol ที่สรางไวแลว สามารถปรับเปล่ียนแกไขได โดย 

• เปด Library Panel 
• Double Click ที่ช่ือ Symbol ชิ้นที่ตองการแกไข 
• ปรากฏหนาตางการทํางานในโหมดแกไข Symbol โดยสังเกตไดวาตรงกลางจอภาพ มี

สัญลักษณ + และปรากฏชื่อหนาตางเปนชื่อ Symbol น้ันที่มุมบนซายของ Stage 

 
• ทําการแกไข Symbol เหมือนกับการแกไขวัตถุปกติทั่วไป 
• เมื่อทําการแกไขเรียบรอยแลว สามารถกลับมาทาํงานในโหมดปกติไดโดยคลิกที่ช่ือ 

Scene1 (หรือ Scene หมายเลขใดๆ ก็ไดตามลักษณะของชิ้นงาน) 

 
 หมายเหตุ การแกไข Symbol จะสงผลตอ Instance ที่เกิดจาก Symbol น้ันๆ ทุก 
Instance ที่นํามาใชงานบน Stage 

 
จุดสังเกต 

แกไขเสร็จแลว 
คลิกที่น่ี 
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การจัดการ Symbol 
 นอกจากการแกไข Symbol แลว โปรแกรมยังอนุญาตใหจัดการ Symbol ไดโดยคลิกขวาที่
ชื่อ Symbol น้ันๆ แลวเลือกคําส่ังที่โปรแกรมเตรียมมาใหดังน้ี 

 
 
การเรียกใช Symbol จากไฟลอ่ืน 
 จุดเดนของ Symbol คือ สามารถโอนใชงานไดกับไฟลอื่น หรือเรียกใช Symbol จากไฟล
อื่น โดยมีหลักการดังน้ี 

• เปดไฟลเอกสารที่ตองการสรางงาน 
• เรียกใชคําส่ัง File, Open as Library  
• เลือกไฟลที่ตองการนํา Library มาใชงาน 
• โปรแกรมจะเปด Library มาใหเลือกทํางาน เมื่อเลือกใช Symbol ๆ น้ันจะถูกโอนไป

ยังไฟลเอกสารปจจุบันโดยอัตโนมัติ 
การแกไข Instance  
 Instance เปรียบเสมือนวัตถุช้ินหน่ึง ซ่ึงสามารถใชคําส่ังจัดการวตัถุ มาดําเนินการ
ปรับเปลี่ยนได โดยไมสงผลกระทบตอ Symbol ตนฉบับ โดยมีวิธีจัดการดังน้ี 
 วิธีท่ี 1 

• คลิกเลือก Instance 
• ใชเครื่องมือ Arrow ปรับขนาดหรือหมุนวัตถุ 

วิธีท่ี 2 
• คลิกเลือก Instance 
• กําหนดลักษณะของสีที่ตองการจาก Instance Properties 
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เฟรมและ Timeline  
 เฟรมและ Timeline เปนสวนสําคัญอีกสวนในการสรางภาพเคลื่อนไหวของ Flash โดยมี
ลักษณะหนาตาง ดังน้ี 

 
 
การกาํหนดขนาดของเฟรม 
 ขนาดของเฟรม หรือความกวางของเฟรมที่แสดงบน Timeline สามารถกําหนดไดโดยคลิก
ที่ปุม Frame View pop-up menu  และกําหนดคาที่ตองการ 

   
 

เฟรม และคียเฟรม (Frame & Keyframe) 
 คียเฟรม คือ การกําหนดตําแหนงการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีเน้ือหาภายในแตกตางกันไป  
โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Keyframe ใหใชคําส่ัง Insert, Keyframe 
เฟรม คือ การกําหนดตําแหนงภาพที่ไมมีการเปลี่ยนแปลง ไมมีการเคลื่อนไหว เชนการทําฉากหลัง 
โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Frame ใหใชคําส่ัง Insert, Frame  
Playhead 
 คือ การกําหนดตําแหนงของเฟรมปจจุบันที่จะปรากฏบน Stage  
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การควบคุมเฟรม  
 การควบคุมเฟรมสามารถใช Context Menu โดยคลิกขวาในเฟรมที่ตองการ ซ่ึงจะแสดง 
คําสั่งดังน้ี 

  
การสรางคยีเฟรม 

• เลือกเฟรมที่ตองการ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe 

การยายตําแหนงของ Keyframe 
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนง Keyframe ที่ตองการแลวลากไปยังตําแหนงใหม 

การสรางเฟรม 
• คลิกเลือกเฟรมที่ตองการ 
• เลือกคําส่ัง Insert, Frame 

 
การลบเฟรม 

• เลือกเฟรมที่ตองการลบ (สามารถใชการคลิกเมาสขวาในเฟรมที่ตองการ)  
• เลือกคําส่ัง Remove, Frames 
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Movie File 
 Movie คือ ไฟลชิ้นงานที่สรางดวย Flash โดยมีลักษณะการสราง 3 รูปแบบ คือ 

• Movie แบบ Frame by frame เปน Movie ที่มีการเปลี่ยนแปลงของวัตถุตลอดเวลา 
และวัตถุมีการเปล่ียนแปลงที่ไมตอเน่ือง หรือเปลี่ยนแปลงทุกสวนอยางไมสมํ่าเสมอ 
ไมเปนมาตรฐาน เชน ดอกไมบาน, การงอกของตนไม, การบินของนก, การเดินของ
สัตว การสรางจะตองทาํการสรางตนแบบงานหลายชิ้น 
การสราง Movie แบบนี้วัตถุที่นํามาสรางจะอยูในสถานะใดก็ได 
 

• Movie แบบ Motion Tweening เปน Movie ที่อาศัยหลักการเปลี่ยนรูปทรง ขนาดโดย
การคํานวณของโปรแกรม การสรางกระทําไดงาย โดยสรางเฉพาะภาพแรก กับภาพ
สุดทาย โปรแกรม Flash จะเติมขบวนการเปลี่ยนแปลงใหโดยอัตโนมัติ เชน ลูกบอล
ตกจากที่สูงมากระทบพ้ืน, การบินของเครื่องบิน, การหมุนรอบวัตถุใดๆ 
การสราง Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Symbol กอน 
 

• Movie แบบ Shape Tweening เปน Movie ที่วัตถุมีการเปล่ียนแปลงรูปทรง รูปราง
จากรูปตนฉบับไปอยางสิ้นเชิง เชน เปล่ียนจากสี่เหลี่ยมเปนวงกลม, เปลี่ยนจากไขนก 
เปนตัวนก 
การสราง Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Break Apart 

 
ไฟลฟอรแมต 
 ไฟล Movie ที่สรางดวย Flash จะมีสวนขยายเปน .fla ซ่ึงเปนไฟลตนฉบับที่เก็บสภาวะ
การทํางานทุกขั้นตอนเอาไว เชน เลเยอร, Instance, Symbol  
 สําหรับไฟลท่ีจะนําไปใชงานกับการออกแบบเว็บเพจ จะอยูในฟอรแมตของ .swf  และ
ไฟลที่นําไปใชงานแบบอิสระ จะอยูในฟอรแมต .exe และโปรแกรมยังเตรียมไฟลฟอรแมตอ่ืนๆ 
ใหสะดวกตอการใชงาน เชน Animation GIF, .avi, Quick Time Movie เปนตน โดยใชคําส่ัง File, 
Publish Setting… และ File Export Movie… รวมถึง File, Export Image… 
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การสราง Movie แบบ Frame by Frame 
กําหนดลักษณะของมูฟวี่ 

• เปดไฟลใหมดวย File, New 
• กําหนดลักษณะของมูฟวี่ จาก Document Properties 

 
 Frame Rate   จํานวนเฟรมที่แสดงตอวินาที มีอัตราเทากันทุกเฟรม 
 Size   ขนาดของ Stage 

 
 Background  สีพ้ืนของ Stage 
 Publish  นําเสนอโดยใชฟอรแมตของ Flash รุนใด 

 
สรางฉาก 

• เปลี่ยนชื่อ Layer 1 เปน “Background” โดยดับเบิ้ลคลิกที่ชื่อเดิม แลวพิมพชื่อใหม 
• สรางฉากหลัง 

 เลือกเคร่ืองมือ  
 เลือกสีพ้ืน แตไมตองกําหนดสีเสนขอบ 
 วาดสี่เหลี่ยมผืนผายาวพอสมควรบริเวณดานลางของ Stage 

 
 เลือกเคร่ืองมือ Arrow  
 ดับเบิ้ลคลิกที่รูปส่ีเหลี่ยม 
 คลิกปุมเคร่ืองมือ Free Transform  

 
 นําเมาสช้ีที่บริเวณเสนขอบบนของรูปส่ีเหลี่ยม แลวลากเมาสไปทางขวามือเพ่ือบิดภาพ 
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 นําเมาสมาชี้ที่ Handle ดานบนของสี่เหลี่ยม แลวดึงลง รูปส่ีเหลี่ยมจะมีลักษณะที่ถูก
พับลงมาคลายๆ พ้ืนสนาม 

 ลากรูปส่ีเหล่ียมวาง ณ ตําแหนงที่ตองการ 
• กําหนดจํานวนเฟรมใหกับมูฟวี่ เชนตองการมูฟวี่ขนาด 20 เฟรม ก็นําเมาสลากจากชองที่ 2 

ไปถึงชองท่ี 20 แลวเลือกเมนู Insert, Frame 
• คลิกปุมรูปกุญแจ ในแถบเลเยอรเพ่ือปองกันการแกไข 

 
 

หมายเหตุ 
 จํานวนเฟรมยิ่งมาก Movie จะแสดงผลได Smooth  
 การใชคําส่ัง Insert, Frame เพราะวารูปในเลเยอร Background ไมมีการเคลื่อนท่ี 
เคลื่อนไหว หรือเปล่ียนแปลง 

 
สรางกราฟก 

• สรางเลเยอรใหม ดวยปุม  
• ต้ังชื่อเลเยอรเปน Circle 

 
• วาดวงกลม 1 วงแบบไมมีเสนขอบ ไวบน Stage 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 1 เรียกวา Keyframe 
• ปรับขนาด/ตกแตงใหไดรูปรางที่ตองการ 

 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกวงกลมที่วาดบน Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Copy Frame เพ่ือคัดลอกรูปภาพ 
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• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมถัดไปบน Timeline (เฟรมที่ 2) 

 
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Paste Frames เพ่ือนํารูปภาพที่คัดลอกมาวางบนเฟรมที่ 2 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 2 เรียกวา Keyframe 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ขยับตําแหนงของลูกบอลลงมา ถาขยับตําแหนงลูกบอลไดยาก ใหคลิก

ยกเลิกคําส่ัง Snap to Objects โดยคลิกที่ปุม  
• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 2 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy Frame 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมถัดไปบน Timeline  
• เลือกเมนูคําส่ัง Edit, Paste Frames  
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ขยับตําแหนงของลูกบอลลงมา 
• ทําซํ้า 3 ข้ันตอนขางตนเรื่อยๆ จนลูกบอลมากระทบพื้น 
• ตรวจสอบการเลื่อนของลูกบอล โดยคลิกปุม Onion skin  เพ่ือแสดงภาพโครงราง 
• เลื่อน Onion skin maker  ใหคลุมเฟรมทั้งหมด 

 
• ถาตองการแกไขลูกบอล ณ ตําแหนงใด ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมในตําแหนงน้ันๆ แลวใช

เคร่ืองมือ Arrow ปรับตําแหนงตามที่ตองการ 
 
บันทึกไฟล 
 การบันทึกไฟล จะใชคาํส่ัง File, Save หรือ File, Save As… ซ่ึงจะไดไฟลที่มีนามสกุล
เปน .fla  
 
การทดสอบ 
 คลิกปุม CE 
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การสราง Movie แบบ Motion Tweening 
• กําหนดลักษณะของ Movie และสรางฉากโดยใชหลักการท่ีแนะนําไปแลวในหัวขอ Movie 

แบบ Frame by Frame 
• สรางกราฟกสําหรับ Motion Tweening โดยจะตองเปนกราฟกแบบ Symbol เทาน้ัน  
• สรางเลเยอรใหม ดวยปุม  
• ต้ังชื่อเลเยอรเปน Circle 

 
• วาดวงกลม 1 วงแบบไมมีเสนขอบ ไวบน Stage 
• ปรากฏจุดสีดําภายในเฟรมที่ 1 เรียกวา Keyframe 
• ปรับขนาด/ตกแตงใหไดรูปรางที่ตองการ 

 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกวงกลมที่วาดบน Stage 
• เลือกเมนูคําส่ัง Insert, Convert to Symbol  
• ต้ังชื่อ Symbol เปน Ball แลวกําหนด Behavior เปน Graphic 

 
• สังเกตไดวาวตัถุจะอยูในสถานะของ Instance 
• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 10 แลวเลือกเมนูคําส่ัง Insert, Keyframe เพ่ือกําหนดเวลา และ

ระยะทางที่ลูกบอลจะกระทบพื้น สังเกตไดวามีจุดดํา ปรากฏในเฟรมนี้ 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากลูกบอลมาวางที่พ้ืนผิวของสี่เหลี่ยม 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมที่ 20 แลวเลือกเมนูคําส่ัง Insert, Keyframe 
• ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากลูกบอลไปวาง ณ ตําแหนงมุมบนขวาของ Stage  
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• กําหนดการเคลื่อนที่แบบ Motion Tweening ใหกับลูกบอล โดยจะกําหนดที่เฟรมท่ี 1 และ
เฟรมที่ 10 เน่ืองจากเปนตําแหนงเฟรมที่ลูกบอลมีการเปล่ียนแปลงทิศทาง และตาํแหนง 

• นําเมาสมาคลกิที่เฟรมที่ 1 
• เลือกรายการ Tween จาก Frame Properties เปน Motion 

 
• นําเมาสไปคลิกที่เฟรมที่ 10 แลวเลือกรายการ Tween จาก Frame Properties เปน 

Motion 
• สังเกตจาก Timeline ปรากฏผลดังน้ี 

 
• จัดเก็บ Movie ดวยคําส่ัง File, Save… หรือ File, Save as… 
• ทดสอบการทํางานดวย CE 
• ปรับแตงคาการทํา Motion จาก Frame Properties ดังน้ี 

 Ease  ความชาเร็วของการเคลื่อนท่ี (ความหนวง) 
 Rotate  การหมุนของวัตถุ ขณะเคลื่อนที่ กําหนดจํานวนรอบได 
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ภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween 
 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Motion Tween เปนการอาศัยเฟรมเพียง 2 เฟรม ในลักษณะ
ของคียเฟรม โดยเฟรมแรกมีภาพ ณ ตําแหนงหน่ึง (หรือภาพขนาดๆ หน่ึง) และมีการเปลี่ยนแปลง
ตําแหนงหรือขนาดในเฟรมปลายทาง 

1. เปดไฟลใหมดวย File, New 
2. กําหนดลักษณะของมูฟวี่  
3. วางวัตถุบนเฟรม 1 (หากเปนการสรางวัตถุใหม ตองเปนแปลงเปน Symbol กอน) 

 
4. สังเกตใน Timeline จะพบสัญลักษณจุดดําเล็กๆ ในชองเฟรมที่ 1 ของเลเยอร 1 (เรียก

เฟรมที่มีจุดดําเล็กๆ น้ีวา Keyframe) 

 
5. เลื่อนเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทาย (ตัวอยางเปนเฟรมที่ 20) 
6. เลือกเมนู Insert, Keyframe 

 
7. เลื่อนวัตถุไปตําแหนงใหม ปรับแตงตามทีต่องการ 
8. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรม 1 ของเลเยอร 1  
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9. กดปุมขวาของเมาสเลือกคําส่ัง Panels, Frame 

 
10. เลือกรายการ Tweening เปน Motion แลวต้ังคาที่จาํเปน 

 
• Scale  ตองการใหวัตถุเปลี่ยนแปลงขนาดดวยหรือไม 
• Erasing  ความเร็วในการเปลี่ยนแปลงวัตถุในเฟรม 
• Rotate   ลักษณะการหมุนวัตถุ และจาํนวนคร้ังของการหมุน 

 
11. ทดลองรันงาน 
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ภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween 
 การสรางภาพเคล่ือนไหวแบบ Shape Tween เปนการอาศัยเฟรมเพียง 2 เฟรม ในลักษณะ
ของคียเฟรม โดยใหวัตถุมีการเปล่ียนรูปรางจากวัตถุหน่ึงไปเปนอีกวัตถุหน่ึงเมื่อเวลาผานไป 

1. เปดไฟลใหมดวย File, New 
2. กําหนดลักษณะของมูฟวี่  
3. วางวัตถุบนเฟรม 1 โดยวัตถุจะตองอยูในสภาพของ Dot โดยคลิกเลือกวัตถุแลวเลือก

คําส่ัง Modify, Break Apart (ขั้นตอนนี้จะเปนข้ันตอนที่สําคัญมากในการสราง 
Movie แบบ Shape Tweening) 

  วัตถุแบบ Group 

  วัตถุที่ Break Apart แลว 
4. สังเกตใน Timeline จะพบสัญลักษณจุดดําเล็กๆ ในชองเฟรมที่ 1 ของเลเยอร 1 (เรียก

เฟรมที่มีจุดดําเล็กๆ น้ีวา Keyframe) 

 
5. เลื่อนเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทาย (ตัวอยางเปนเฟรมที่ 20) 

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

 
7. กดปุม = เพ่ือลบขอความเดมิทิ้ง  
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8. สรางขอความใหม กําหนดลักษณะ และตาํแหนงใหมได เชน 

 
9. วัตถุช้ินใหมจะตองอยูในสภาพ Break Apart ดวย 
10. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรม 1 ของเลเยอร 1  
11. กดปุมขวาของเมาสเลือกคําส่ัง Panels, Frame 

 
12. เลือกรายการ Tweening เปน Shape แลวต้ังคาท่ีจาํเปน 

 
• Scale  ตองการใหวัตถุเปลี่ยนแปลงขนาดดวยหรือไม 
• Erasing  ความเร็วในการเปลี่ยนแปลงวัตถุในเฟรม 
• Blend   ลักษณะการเปลี่ยนสภาพวัตถุ 

13. ทดลองรันงาน 
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การใชงาน Movie 
 ไฟล Movie ที่สรางไวแลวจะมีนามสกุลเปน .fla ซ่ึงสามารถแปลงเปนฟอรเมตอื่นๆ เพ่ือ
นําไปใชงานใหถูกลักษณะไดดังน้ี 

• เลือกคําส่ัง File, Public Settings… 
• ปรากฏกรอบทํางานดังน้ี 

 
• เลือกลักษณะของงานที่ตองการ โดยใสเคร่ืองหมายถูกหนารายการนั้นๆ 
• คลิกปุม Public เพ่ือสรางไฟลฟอรแมตท่ีเลือกไว 

 
นอกจากนี้ยังสามารถแปลงเปน Movie ลักษณะอื่นๆ เชน Animation Gif, AVI โดยเลือก

จากเมนูคําส่ัง File, Export movie… แลวเลือกฟอรแมตที่ตองการ 
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ตัวอยางการสรางงาน 
การทําตัวอักษร Zoom 

1. เปดไฟลใหม กําหนด Movie Properties ดังรูป 

 
2. พิมพขอความที่ตองการใน Layer1 โดยจะปรากฏ Keyframe ในเฟรมแรกของเลเยอร 1 

โดยอัตโนมัติ 
3. จัดตําแหนงของขอความตามที่ตองการ 
4. คลิกเลือกขอความ แลวกดปุม F8 เพ่ือแปลงเปน Symbol แบบกราฟก 

 
5. นําเมาสไปคลิกในเฟรมปลายทาง (สมมุติเฟรมที่ 20) เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe เพ่ือ

กําหนดจุดปลายทางการแสดงผล 
6. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมแรก (เฟรมที่ 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create Motion Tween 

 
7. ยอขนาดขอความในเฟรมที่ 1 ใหเล็กลง 
8. ทดลองรันงานดวย <Ctrl><Enter> 

หมายเหตุ 
• ทดลองเปล่ียนสี ความสวาง หรือความโปรงใสใหกับขอความ โดยนําเมาสไปคลิกที่

เฟรม 1 และ/หรือเฟรมปลายทาง (เฟรมท่ี 20) แลวกดปุม <Ctrl><F> แลวคลิกเลือก
บัตรรายการ Effect เปลี่ยนคาเปน  
 Tint   แลวเลือกสีที่ตองการ 
 Alpha  แลวกําหนดคาความโปรงใสตามที่ตองการ 
 Brightness แลวกําหนดคาความสวางตามที่ตองการ 
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การทาํขอความเล่ือน 
1. เปดไฟลใหม ตั้งคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการ พยายามกําหนดใหมีความยาวพอดีกับ Stage 

 
3. แปลงขอความเปน Symbol แบบกราฟก 
4. ลาก Symbol ขอความทีแ่ปลงเสร็จแลว มาวางตอจากขอความเดิมบน Stage โดยวางไว

บน Work Area 

 
5. ใชเคร่ืองมือ Arrow คลิกเลือก Symbol ขอความชิ้นแรก กดปุม <Shift> คางไว แลวคลิกที่

ช้ินที่ 2 เลือกคําส่ัง Modify, Group เพ่ือจัดขอความทั้งสองใหเปนกลุมเดียวกัน 
6. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เชน เฟรม 40) เลือกคําส่ัง Insert, Keyframe 
7. ใชเคร่ืองมือ Arrow ลากขอความชิ้นดานขวา มาไวบน Stage (ขอความเดิมจะตกไปอยูบน 

Work Area ดานซาย) ควรกดปุม <Shift> คางไวขณะลากขอความ 
8. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทาง (เฟรมท่ี 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create Motion Tween 
9. ทดสอบดวย <Ctrl><Enter> 

 
หมายเหตุ 
 ทดลองนําเมาสไปคลิกขวาที่เฟรมกอนเฟรมสุดทาย (จากตัวอยางคือเฟรมที่ 39) แลว
เลือกคําส่ัง Remove Frame ทดลองรันงานเปรียบเทียบกับตัวอยางกอนหนา 
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การทําขอความแบบถูกไฟสองแบบที่ 1 
1. เปดไฟลใหม ตั้งคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการใน Layer 1 แลวเปลี่ยนชื่อเลเยอรโดยดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือเลเยอรเดิม 

ต้ังชื่อเปน Text1 

 
3. เน่ืองจากขอความจะตองแสดงอยูตลอดเวลาที่มีการนําเสนอ ดังน้ันจะตองกําหนด

ระยะเวลาสิ้นสุด เชน กําหนดใหแสดงถึงเฟรมที่ 40 ก็ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมท่ี 40 แลว
เลือกคําส่ัง Insert, Frame 

4. คลิกปุม Insert Layer เพ่ือสรางเลเยอรใหม แลวเปล่ียนช่ือเปน Mask 
5. สรางวัตถุดวยรูปทรงที่ตองการเชน ส่ีเหลี่ยม หรือวงกลม  ในเลเยอร Mask พยาม

กําหนดใหเปนวัตถุที่ไมมีเสนขอบ และใหวัตถุอยูดานริมของขอความ 

 
6. คลิกเลือกวัตถุตามขอ 4 แลวแปลงเปน Symbol แบบ Graphic 
7. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของเลเยอร Mask (เชนเฟรมที่ 40) 
8. เลื่อนวัตถุไปอยูริมอีกดานหนึ่งของขอความ 
9. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทางของเลเยอร Mask (เฟรมที่ 1) เลือกคําส่ัง Insert, Create 

Motion Tween 
10. สลับตําแหนงของเลเยอร โดยเลื่อนเลเยอร Mask มาอยูใตเลเยอร Text1 

 
11. คลิกขวาที่เลเยอร Text1 แลวเลือกคําส่ัง Mask 

 
12. ทดลองรันงานดวย <Ctrl><Enter> 
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การแกไข Symbol 
1. ถาพบวาสีของไฟ (สีของวัตถุที่นํามาใช) ไมถูกใจ สามารถปรับเปลี่ยนไดโดย 
2. เปดหนาตาง Library ดวย Window, Library 
3. ดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือ Symbol ของวัตถุที่สรางไว (ตัวอยางคอื Ball) 

 
4. ปรากฏหนาตางการแกไข Symbol โดยสังเกตที่มุมบนดานซายของจอภาพทํางาน ไดผล

ดังน้ี 

 
5. คลิกเลือกวัตถุบนจอภาพ Edit Symbol แลวเลือกสีใหมตามที่ตองการ 
6. เมื่อแกไขเสร็จแลว สามารถกลับไปหนาตางทาํงานปกติโดยคลิกที่รายการ Scene 1  

 
 

หมายเหตุ 
 ทดลองเปล่ียนสีของวัตถุในเลเยอร Mask โดยคลิกในเฟรมแรก และ/หรือ เฟรม
สุดทาย แลวกําหนดคาที่ตองการจากบัตรรายการ Effect (Window, Panel, Effect) 
แลวสังเกตผลที่ปรากฏ 
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การทําขอความแบบถูกไฟสองแบบที่ 2 
1. เปดไฟลใหม กําหนดคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. เปลี่ยนชื่อ Layer 1 เปน Text 1 
3. พิมพขอความที่ตองการ  
4. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เชนเฟรมที่ 40) แลวเลือกคําส่ัง Insert, Frame 
5. สรางเลเยอรใหม แลวเปลี่ยนช่ือเปน Text 2 
6. นําเมาสไปคลิกในชวงเฟรมของเลเยอร Text 1 ปรากฏแถบสีคลุมตั้งแตเฟรม 1 ถึงเฟรมท่ี 

40 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy 
7. จากนั้นนําเมาสไปคลิกในเฟรม 1 ของเลเยอร Text 2 เลือกคําส่ัง Edit, Paste in Place เพ่ือ

วางชวงเฟรมที่คัดลอกไวในตําแหนงเดิม 
8. สรางเลเยอรใหม แลวเปลี่ยนช่ือเปน Mask นําเลเยอร Mask มาไวระหวางเลเยอร Text 1 

และ Text 2 

 
9. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมที่ 1 ของเลเยอร Mask  
10. สรางกรอบสี่เหลี่ยม 1 ช้ิน พยายามไมใหมีเสนขอบ โดยนํามาวางไวดานซายของขอความ 

 
11. คลิกเลือกกรอบสี่เหลี่ยมท่ีสรางไว แลวแปลงเปน Symbol แบบกราฟก  

 
12. เลือกคําส่ัง Modify, Transform, Edit Center เพ่ือแกไขจุดศูนยกลางของ Symbol 
13. นําเมาสไปช้ีที่สัญลักษณ Center ของ Symbol ซ่ึงมีรูปรางเปน + แลวลากยาย + ไปอยูริม

ดานซายของกรอบสี่เหล่ียม 
14. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทาง (เฟรม 40) ของเลเยอร Mask เลือกคําส่ัง Insert, 

Keyframe 
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15. คลิกที่เครื่องหมาย Scale แลวยืดกรอบสี่เหลี่ยมออกไปดานขวา จนคลุมขอความทั้งหมด 

 
 

 
16. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมที่ 1 ของเลเยอร Mask แลวใส Motion Tween 
17. นําเมาสไปคลิกขวาที่ช่ือเลเยอร Text 2 แลวเลือกคําส่ัง Mask 
18. นําเมาสมาคลกิที่ชวงเฟรมของเลเยอร Text 1 แลวยายไปตอเฟรม 40 ของเลเยอร Text 2 

 
19. ทดลองรันงาน  
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การทาํตัวอักษรแบบขอบนีออน 
1. เปดไฟลใหม กําหนดคา Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. เปลี่ยนชื่อเลเยอรเปน Text แลวพิมพขอความที่ตองการ 
3. คลิกที่เฟรมที่ 1 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Copy Frames 
4. สรางเลเยอรใหม แลวตั้งชื่อเปน Grow1 
5. ยาย Grow1 มาอยูใต Text 
6. คลิกที่เฟรมที่ 2 ของเลเยอร Grow1 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Paste Frames 
7. กดปุม <Ctrl><B> เพ่ือ Break Apart ขอความ 
8. เปด Panel Stroke ดวย Window, Panels, Stroke เลือกขนาด Stroke ใหโตขึ้นนิดหน่ึง 

และเลือกสีเสนตามที่ตองการ 
9. คลิกเลือกเคร่ืองมือ  นํา Cursor ซ่ึงมีสัญลักษณ มาคลิกที่ตัวอักษรทีละตัว จะ

พบวาตวัอักษรแตละตัวมีขอบตามที่กําหนด 
10. ลบสีพ้ืนของตัวอักษร โดยใชเคร่ืองมือ  และกําหนดโหมดการลบเปน Erase Fills 
11. คลิกที่เฟรม 2 ของเลเยอร Grow1 เลือกคําส่ัง Edit, Copy Frames 
12. สรางเลเยอรใหม ตั้งช่ือเปน Grow2 
13. ยาย Grow2 มาอยูใต Grow1 
14. คลิกที่เฟรมที่ 3 ของเลเยอร Grow2 แลวเลือกคําส่ัง Edit, Paste Frames 
15. ใชเคร่ืองมือ Arrow เลือกขอความทุกตัว  
16. เปด Panel Stroke ดวย Window, Panels, Stroke เลือกขนาด Stroke ใหโตขึ้นกวา 

ขั้นตอนแรก 
17. ทําขั้นตอนขอ 11 – 16 ซํ้าในลักษณะใกลเคียงกัน โดยทําในเลเยอรใหม ย่ิงจํานวนเลเยอร

มาก จะทาํใหการแสดงผลนุมมากขึ้น 
18. เมื่อทําไดตามจํานวนเลเยอรที่ตองการ ใหนําเมาสไปคลิกที่เฟรมสุดทายของเลเยอร Text 

โดยพิจารณาจากเฟรมของเลเยอร Grow ตัวสุดทาย แลวเลือกคําส่ัง Insert, Frame 
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การทําตัวอักษรระเบิด 
1. เปดไฟลใหม กําหนด Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. พิมพขอความที่ตองการแลว Break Apart ดวย <Ctrl><B> คลิกเมาสบน Stage 1 คร้ัง 

แลวคลิกเลือกอักษรทีละตัว กดปุม F8 เพ่ือแปลงเปน Symbol แบบ Graphic จนครบทุก
ตัว ตัวอยาง ถาพิมพคําวา FLASH จะตองแปลงเปน Symbol ไดทั้งหมด 5 Symbol คือ F L 
A S และ H 

3. ลบอักษรบน Stage ออก 
4. สราง Layer ใหมใหไดจํานวนเทากับจํานวนอักขระของขอความ จากตัวอยางตองสราง 5  

เลเยอร 
5. ลาก Symbol มาวางบนเลเยอร โดยวาง 1 Symbol ตอ 1 เลเยอร 

 
6. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของแตละเลเยอร แลว Insert Keyframe จากน้ันลาก

ตัวอักษรของเลเยอรน้ันๆ ไปไว ณ ตําแหนงใหม ใหกระจายกันออกไป 

 
 

 
7. นําเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทางของแตละเลเยอร แลว Insert Create Motion Tween 
8. ทดลองรันงาน  
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ลูกบอลว่ิงแบบ Guide ครบรอบ 
1. สรางไฟลใหม กําหนด Movie Properties ตามที่ตองการ 
2. สรางลูกบอล แปลงเปน Symbol แบบ Graphic ดวย F8 
3. คลิกปุม Add Guide Layer  ใชเครื่องมือวงกลมแบบไมมีสีพ้ืน วาดวงรี 1 วง บน 

Guide Layer  แลวใช Arrow Tool ในโหมด Rotate หมุนใหไดทิศทางรูปรางตามที่
ตองการ 

 
 

 
4. ใชเคร่ืองมือ Arrow คลิกเลือกรูปบอลในเลเยอรแรก แลวลากมาไวที่มุนดานหนึ่งของวงรี 

โดยจะตองใหอยูโหมด Snap to Guide ดวย สังเกตขณะลาก จะตองมีสัญลักษณวงกลมดํา
อยูก่ึงกลางลูกบอล 

 
5. ที่เลเยอรไกด ให Insert Frame ณ เฟรมที่ 40 
6. ที่เลเยอรลูกบอล ให Insert Keyframe ณ เฟรมที่ 40 ใหลูกบอล อยู ณ ตําแหนงเดิม 
7. จากนั้นนําเมาส มาคลิกขวา ณ ตําแหนงเฟรมก่ึงกลางของชวงในเลเยอรลูกบอล จาก

ตัวอยางคือเฟรมที่ 20 แลว Insert Keyframe 
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8. เลื่อนลูกบอลไปอยูอีกดานของวงรี แบบ Snap to Guide ดวย 
9. ใส Insert Create MotionTween ที่เฟรมที่ 1 และเฟรมกลาง (เฟรมที่ 20) 
10. ทดลองรันงาน ดูผล 
11. นําเมาสไปคลิกที่เฟรมปลายทางของเลเยอรลูกบอล (เฟรม 40) ขยับตําแหนงของลูกบอล

ออกจากตําแหนงเดิมเล็กนอย แบบ Snap to Guide 
12. ทดลองรันงาน ดูผล 

 
สงท าย 
 เปนยังไงบางครับ Flash นาสนใจมากใชไหม อยางไรก็ตามเนื้อหาน้ีก็คงนําเสนอใหเห็น
ภาพเบื้องตนของ Flash เน่ืองจากความสามารถของโปรแกรมนี้มีเยอะมาก สําหรับทานผูอานที่
สนใจ สามารถศึกษาหรือรอติดตามจากผลงานการสรางสื่อมัลติมีเดียดวย Flash MX ตอไปครับ 
 

 


