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เร่ิมตนกับ Flash 

 

การสรางสื่อการเรียนรู ส่ือนาํเสนอ หรืองานออกแบบตางๆ ยอมจะหนไีมพนการออกแบบ
สรางสรรคงานกราฟก หากสามารถสรางงาน ออกแบบงานกราฟกดวยตนเอง คงจะสรางความ
ภูมิใจไดมาก แตปญหาใหญของการสรางสรรคงานกราฟกของหลายๆ ทานก็คือ “วาดภาพไมเปน” 
หรือ “สรางผลงานไมได” แตดวยความสามารถของโปรแกรม Macromedia Flash เครื่องมือชวย
สรางสรรคงานกราฟกที่งายในการเรยีนรู และประยุกตใชงาน พรอมๆ กับแนวทางการวาดภาพจาก
คูมือฉบบันี้ จะลืมคําวา “วาดยาก” ไปเลย เนื่องจาก Flash เปนซอฟตแวรสรางสรรคงานกราฟกใน
ฟอรแมต Vector ที่ภาพกราฟกทุกภาพประกอบจากเสนโครงรางที่ทําใหการปรับแตง แกไข หรือ
ออกแบบภาพ ทําไดงายดวยเทคนิค “ตัด เชือ่ม ปรับเปลี่ยนรูปราง”  

Macromedia Flash CS3 เปนผลิตภัณฑลาสุดจากคาย Macromedia ที่พัฒนามาเพื่อ
สนับสนุนการสรางงานกราฟก ทั้งภาพนิง่ และภาพเคลื่อนไหว สําหรับการนําเสนอผานเครือขาย
อินเทอรเน็ต Flash มีฟงกชันชวยอํานวยความสะดวก ในการสรางผลงานหลากหลายรูปแบบ 
ตลอดจนชุดคาํสั่งโปรแกรมมิ่งที่เรียกวา Flash Action Script ที่เพิ่มประสิทธิภาพในการทํางาน และ
สามารถคอมไพล (Compile) เปนโปรแกรมใชงาน (Application Program) เชน การทําเปน e-Card 
เพื่อแนบไปพรอมกับ e-Mail ในโอกาสตางๆ 

การเรียกใชโปรแกรม Flash  

การเรียกใชงานโปรแกรม Flash มีหลักการคลายๆ กบัการเรียกโปรแกรมทั่วๆ ไปของ
ระบบปฏิบัติการวินโดวส โดยเริ่มจากการคลิกปุม  จากนัน้เลื่อนไปคลิกที่รายการ 
Program, Adobe Flash CS3 Professional รอสักครูจะปรากฏหนาตางการทํางาน ซ่ึงมีโหมดการ
ทํางานใหเลือกไดหลายลักษณะไดแก 

• การเปดไฟลจากคําสั่ง Open a Recent Item  

• การสรางงานผลงานจากรายการ Create New  

• การสรางผลงานแมแบบ Create from Template 
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จอภาพการทํางานของ Flash 

 

เมื่อคลิกเลือกการสรางผลงานใหมของ Flash จากรายการ Create New Flash File จะ
ปรากฏสวนประกอบจอภาพการทํางานดงันี้ 
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แถบเครื่องมือหลัก (Main Toolbar)  

แถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม, การเปดไฟล, 
การคัดลอกขอมูลเปนตน โดยสามารถควบคุมใหแสดง หรือไมตองแสดงโดยคลิกเลือกคําสั่ง 
Window, Toolbars, Main 

 

แถบเครื่องมือ (Toolbox) 

กลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุ ประกอบดวยปุมเครื่องมือยอยตางๆ สามารถเปด/
ปดดวยคําสั่ง Window, Tools โดยสามารถแบงเครื่องมือเปนหมวดๆ ได 5 หมวด คือ เครื่องมือ
หมวดเลือกวัตถุ (Selection) เครื่องมือหมวดวาดภาพ (Drawing) เครื่องมือจัดแตงวัตถุ (Modify) 
เครื่องมือควบคุมมุมมอง (View) และเครื่องมือควบคุมสี (Color)  
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Document Tab 

สวนควบคุมเอกสาร สามารถคลิกเพื่อสลับเปลี่ยนจอภาพเอกสาร 

 

Timeline & Layer 

Timeline เปนสวนสําคัญที่ทําหนาที่ควบคมุการนําเสนอผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคําสั่ง 
Window, Timeline  

 

Layer สวนควบคุมการสรางชั้นวัตถุ เพื่อใหการควบคุมวัตถุแตละชิน้ มีอิสระ และสะดวก
ตอการแกไข ปรับแตง 

 

Stage & Workspace 

 

จากรูปตัวอยางนี้ เมื่อส่ังนําเสนอผลงาน แสดงวาจะกาํหนดใหเรือยังไมตองแสดงผลทันที
บนจอภาพ เพราะเรือถูกนําไปวางไวในพื้นที่สีเทา เมื่อนํามาทําเปน Movie ใหเรือวิ่งผานจอภาพไป
อีกดานหนึ่ง กจ็ะปรากฏเรือวิ่งผานจอจากดานซายไปดานขวาของจอ ตามชวงเวลาที่กําหนด 



 

บุญเลิศ อรุณพิบูลย  

5 

Panel  

หนาตางเล็กๆ ที่ทําหนาทีแ่สดงคําสั่งควบคุมยอยตางๆ ของโปรแกรม โดยจะปรากฏ
รายการคําสั่งในเมนู Window 

 

 
ควบคุม Panel 

Panel เปนจอภาพเล็กๆ ที่แสดงฟงกชันการทํางานเฉพาะอยาง เชน การทํางานเกี่ยวกับสีจะ
ควบคุมดวย Color Mixer หรือ Color Swatches การจัดตาํแหนงวัตถุตางๆ ควบคุมดวย Align Panel 
เปนตน การเรียกใชหรือเปด/ปด Panel จะใชคําสั่ง Window แลวตามดวยช่ือ Panel นั้นๆ 
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ทํางานกับไฟล Flash 

 

โปรแกรม Flash สามารถสรางผลงานไดทั้งภาพนิ่ง ที่เรียกวา (Still Image) และ
ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงจะเรียกวา Movie ทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว จําเปนตองเริ่มตนจากไฟล 
Flash ตนฉบับ ที่มีสวนขยายเปน .fla จากนั้นจึงบันทกึเปนไฟลภาพใชงาน สําหรับภาพนิ่ง สามารถ
เลือกบันทึกไดหลายฟอรแมต เชน 

ประเภทไฟล สวนขยาย 
Adobe Illustrator .ai 
GIF Image .gif 
Bitmap .bmp 
AutoCAD DXF Image .dxf 
Enhanced Metafile .emf 
EPS 3.0 .eps 
JPEG Image .jpg 
PICT .pct 
PNG Image .png 
Windows Metafile .wmf 

ภาพเคลื่อนไหว หรือ Flash Movie สามารถบันทึกในฟอรแมตที่พรอมใชงาน ไดดังนี้ 

ประเภทไฟล สวนขยาย 
Flash Movie .swf 
Animation GIF Image .gif 
QuickTime .mov 
Windows AVI .avi 
Execute File .exe 
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สรางไฟลใหม 

ไฟล Flash ที่สรางใหมทุกครั้ง ควรกําหนดคณุสมบัติใหเหมาะสม ดวยคําสั่ง Modify 
Document เชน ความกวาง/ความสูงของ Stage ลักษณะสีพื้นของ Stage เปนตน 

 

เปดไฟล 

การเปดไฟลภาพใชคําสั่ง File, Open... หรือคลิกปุม Open  จากMain Toolbar 

นอกจากนี้ยังสามารถเลือกไฟลที่เคยเปดไดจากเมนูคําสั่ง File, Open Recent 

การคืนสูสภาพเดิม (Revert) 

ไฟลที่กําลังแกไข ถาตองการคืนกลับสูสภาพกอนการแกไข ใชคําสั่ง File, Revert  

ปดไฟล 

ไฟลที่สราง หรือเปดอยู หากตองการปดไฟล สามารถใชคําสั่ง File, Close หรือ File, Close 

All ทั้งนี้ไฟลที่ยังไมไดผานการบันทึก โปรแกรมจะแสดงกรอบเตือน ถาตองการบันทึกไฟลกอน
ปด ก็คลิกปุม Yes เพื่อเขาสูโหมดการบันทึกไฟล แตถาตองการปดไฟลโดยไมบันทกึก็คลิกปุม No 
หรือคลิกปุม Cancel เพื่อยกเลิกการปดไฟล กลับสูจอภาพสรางงานตามปกต ิ
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บันทึกไฟล 

ภาพที่วาดที่สรางเสร็จแลว หรือปรับแตงแกไขแลว ควรบันทึกไฟลเก็บไวทกุครั้ง โดยไฟล
ตนฉบับจะไดสวนขยายเปน .fla การบันทึกไฟลสามารถใชคําสั่ง File, Save… หรือ File, Save 

As… 

จุดสังเกตวาไฟลไดผานการบันทึกแลวหรือไม ก็ดูไดจากชื่อไฟลใน Title Bar หากมี
เครื่องหมาย * แสดงวายังไมผานการบันทกึ  

 
การบันทึกเปนภาพนิง่ใชงาน 

เนื่องจากไฟล .fla เปนไฟลตนฉบับ ไมสามารถนําไปใชงานได กอนนําไฟลภาพที่สราง
ดวย Flash ไปใชงาน จําเปนตองบันทึกในฟอรแมตที่เหมาะสม สําหรับภาพนิ่ง ใหเลือกคําสั่ง File, 

Export, Export Image…  

ฟอรแมตของภาพนิ่ง ก็เปนรายการที่ควรนํามาพิจารณาประกอบ เชน ถาตองการเปน
ภาพประกอบสื่อส่ิงพิมพ แนะนําใหเลือกเปน .bmp หรือ .ai แตถาตองการใชบนเวบ็ไซต ก็ควร
เลือกเปน .gif, .jpg หรือ .png โดยมีหลักในการพิจารณา ดังนี ้

• ภาพโครงราง หรือภาพที่มีการใชสีแบบ Solid ใหเลือกเปน GIF Format 

• ภาพที่มีการใชสีแบบไลโทน หรือมีการใชสีจํานวนมาก ใหเลือกเปน JPEG Format 

การบันทึกในฟอรแมต GIF 

การบันทึกภาพวาดในฟอรแมต GIF ทําไดโดยเลือกคําสั่ง File, Export, Export Image… 
เลือกรายการ Save as Type เปน GIF Image (*.GIF)  
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รายการเลือกของ GIF Format ไดแก 

• Dimension กําหนดขนาดของภาพ 

• Resolution  กําหนดความละเอียด มีคาเทากับ 72 dpi  

• Include เลือกรูปแบบการบันทึกพื้นทีร่อบภาพ กรณีที่ตองการบนัทึกเฉพาะพืน้ที่
ที่มีภาพเทานัน้ ใหเลือกเปน Minimum Image Area โปรแกรมจะไมนําพื้นที่รอบภาพ
มาบันทึกดวย แตถาเลือกเปนรายการ Full Document Size จะเปนการบันทึกเทากบั
ขนาดที่ระบุจริงในรายการ Dimension 

• Colors  เลือกจํานวนคาสทีี่เหมาะสมกับภาพ ดังนัน้หากบางภาพมีการใชสีนอย ก็
สามารถระบุจํานวนสีที่เหมาะสมได 

• Interlace  เลือกเมื่อภาพที่วาดมีขนาดโตกวา 200 pixel เพื่อกําหนดใหภาพแสดงผล
แบบโครงรางกอน แลวคอยๆ ชัดขึ้นเมื่อเวลาผานไป 

         
• Transparent เลือกเพื่อกําหนดใหภาพมีลักษณะของพื้นแบบโปรงใส 

• Smooth เลือกใหภาพมลัีกษณะขอบกระดาง หรือขอบมน 

• Dither solid colors  เลือกลักษณะการเกลี่ยสีที่มลัีกษณะใกลเคียงกัน 

การบันทึกในฟอรแมต JPEG 

การบันทึกภาพวาดในฟอรแมต JPEG ทําไดโดยเลือกคําสั่ง File, Export, Export Image… 
เมื่อเลือกไดรฟ/โฟลเดอร และตั้งชื่อไฟลภาพ ใหเลือกรายการ Save as Type เปน JPEG Image 
(*.jpg) แลวคลิกปุม Save จะปรากฏรายการเลือกคาควบคุม ดังนี ้

 
• Dimension กําหนดขนาดของภาพ 
• Resolution  กําหนดความละเอียด มีคาเทากับ 72 dpi  
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• Include เลือกรูปแบบการบันทึกพื้นทีร่อบภาพ กรณีที่ตองการบนัทึกเฉพาะพืน้ที่
ที่มีภาพเทานัน้ ใหเลือกเปน Minimum Image Area โปรแกรมจะไมนําพื้นที่รอบภาพ
มาบันทึกดวย แตถาเลือกเปนรายการ Full Document Size จะเปนการบันทึกเทากบั
ขนาดที่ระบุจริงในรายการ Dimension 

• Quality คุณภาพของภาพ กรณทีี่นําไปใชกับเอกสารเว็บ ควรกําหนดไวที่ 60 – 90 
แตถาตองการบันทึกเปนภาพตนฉบับเพื่อไปตกแตงดวยโปรแกรมอื่นตอไป ควร
กําหนดเปน 100  

• Progressive  เลือกเมื่อภาพที่วาดมีขนาดโตกวา 200 pixel เพื่อกําหนดใหภาพแสดงผล
แบบโครงรางกอน แลวคอยๆ ชัดขึ้นเมื่อเวลาผานไป คลายๆ กับคุณสมบัติ Interlace 
ของ GIF 

การบันทึกเปนภาพเคลื่อนไหว 

การบันทึกผลงานของ Flash เปนภาพเคลือ่นไหว หรือ Flash Movie สามารถเลือกไดสอง
คําสั่ง คือ File, Export, Export Movie… โดยมีหนาตางการบันทึก และการเลือกฟอรแมตคลายกับ

การบันทึกภาพนิ่งที่แนะนําไปกอน นอกจากนีย้ังสามารถเลือกไดจากคําสั่ง File, Publish 

Settings… ซ่ึงเปนคําสั่งที่นยิมเลือกใชมากกวา กรณีทีเ่ปนภาพเคลื่อนไหว โดยจะปรากฏหนาตาง
ทํางาน ดังนี ้
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เลือกฟอรแมตที่ตองการใชงาน  

• ใชงานในเครือขายอินเทอรเน็ต ใหคลิกเลอืกรายการ Flash และ HTML 

• สราง Movie ในฟอรแมต QuickTime ใหเลือกรายการ QuickTime ซ่ึงจะไดไฟล 
Movie ที่มีสวนขยายเปน .mov  

• สราง Movie ที่สามารถนําเสนอไดทันที โดยไมตองอาศัย Plug-Ins ใดๆ ใหเลือก
รายการ Windows Projector ซ่ึงจะไดไฟลที่มีสวนขยาย .exe หรือเลือกรายการ 
Macintosh Projector สําหรับการนําเสนอบนเครื่องคอมพิวเตอร Macintosh  

เมื่อเลือกรูปแบบไฟลที่ตองการแลว ใหคลิกปุม Publish โปรแกรมจะแปลงงานบน Stage 
เปน Movie ตามฟอรแมตที่เลือก โดยใชช่ือไฟลเดียวกับไฟล Flash ตนฉบับ 
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ทํางานกับ Stage 

 

Stage เปนชื่อเรียกพืน้ที่สรางภาพกราฟกของ Flash นับเปนพื้นที่สําคญัในการสรางสรรค
งานกราฟก หรือสราง Movie มีลักษณะเปนพืน้ที่ส่ีเหล่ียมสีขาวลอมดวยกรอบสีเทา ภาพกราฟก 
หรือวัตถุใดๆ สามารถวางไดบนพื้นที่สีขาว และสีเทา แตเมื่อส่ังนําเสนอผลงาน เฉพาะภาพกราฟก 
หรือวัตถุที่วางบนพื้นที่สีขาวเทานั้น ที่จะแสดงผล 

ขนาดของ Stage 

ขนาดของ Stage จะหมายถึงพื้นที่การแสดงผลของ Movie นั่นเอง ดังนัน้กอนสรางงานควร
กําหนดขนาดของ Stage ใหเหมาะสมและตรงกับการใชงานจริง การกําหนดขนาดของ Stage 
กระทําไดโดย 

• เลือกคําสั่ง File, New… เพื่อเขาสูโหมดการสราง Movie 

• คลิกเลือกคําสั่ง Modify, Document…  

 
• กําหนดคาความกวาง ความสูงของ Stage (หนวยปกตจิะเปน pixel) จากรายการ 

Dimensions: 
o กรณีที่มีขอมูลบน Stage สามารถคลิกปุม Match: Printer หรือ Contents เพื่อให 

Flash ปรับขนาดใหเหมาะสมกับขอมูลโดยอัตโนมัต ิ
• เลือกสีพื้นของ Stage จากตัวเลือก Background color: 
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• รายการ Frame rate: เปนหนวยวัดการสรางภาพเคลื่อนไหว หมายถึงในเวลา 1 วินาที
จะตองมภีาพกีเ่ฟรม จึงจะทําใหภาพเคลื่อนไหวมีความสมจริง ถากําหนดนอยเกินไปก็
จะทําใหมีอาการกระตุก และหากเร็วเกินไปก็จะทําใหสูญเสียรายละเอยีด การนําเสนอ
บนเว็บ คา 12 เฟรมตอวนิาที เปนคาที่เหมาะสมทีสุ่ด แตการสรางภาพยนตรเชน 
QuickTime หรือ AVI จะตองกําหนดไวที่ 24 เฟรมตอวินาที  

• Ruler units: หนวยวัดของไมบรรทัด และหนวยวัดการสรางวัตถุตางๆ แนะนําใหใช
หนวยเปน pixels 

การกําหนดขนาดและคณุสมบัติอ่ืนๆ ของ Stage ยังสามารถเลือกไดจาก Properties Panel 

โดยตองอยูในโหมดการใชเครื่องมือ Selection  

 
ขอแนะนําการกําหนดขนาดของ Stage 

 วัตถุประสงคหลักของการพัฒนา Flash Movie ก็คือการนําไปใชเปนองคประกอบของ
เว็บไซต ในปจจุบันหนาเว็บไซตที่ถือวาเปนมาตรฐานจะมีขนาดที่เหมาะสมกับการแสดงบนจอภาพ
ขนาด 1024 x 768 pixels  

 
ดังนั้นขนาดของ Stage ควรกําหนดใหมคีวามกวาง ความสูงสัมพันธกับเลยเอาทของหนา

เว็บ  

Ruler, Grid, Guides 

Ruler, Grid, Guidesเครื่องมือชวยกําหนดขอบเขต และวางตําแหนงการสรางกราฟกบน 
Stage โดย  

• Ruler  แถบไมบรรทัดจะปรากฏที่ขอบดานซาย และดานบนของ Stage สามารถ
เปด/ปดไดจากคําสั่ง View, Rulers  
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• Grid  มีลักษณะเปนตารางตาหมากรุก ที่แบงเปนชองเล็ก ชวยในการกําหนด
ตําแหนงในการสราง ยอ/ขยาย หรือเคลื่อนยายวัตถุบน Stage สามารถเปด/ปดไดจาก
คําสั่ง View, Grids, Show Grids  

โดยปกติขนาดของชองตารางจะมีคาเทากบั 18 × 18 pixels ซ่ึงปรับแตงไดจากคําสั่ง View, 

Grids, Edit Grid… 

 

Guide มีลักษณะเปนเสนตรงที่ผูใชสามารถกําหนดตําแหนง เพื่อชวยในการกะระยะตางๆ 
ชวยในการวาดภาพ เคลื่อนยายตําแหนงลักษณะเดยีวกบักริด แตมคีวามอิสระมากกวา โดยการ
ทํางานจะตองอยูในสภาวะการเปดใชงาน Ruler กอนเสมอ จากนั้นนาํเมาสไปชี้ในแถบไมบรรทัด 
(ดานใดกไ็ด) กดปุมเมาสคางไว เมื่อลากเมาสจะปรากฏเสนตรงสีเขียววาง ณ ตาํแหนงที่ปลอยเมาส 
การปรับยายตาํแหนงเสนไกด กระทําไดโดยคลิกเลือกเครื่องมือ Move  แลวนําเมาสไปชี้ที่เสน

ไกด เพื่อปรับยายตําแหนง  

 

คําสั่งที่เกี่ยวของกับแถบไมบรรทัด, Grids และไกด คอืคําสั่ง Snap to… ซ่ึงมีหลายคําสั่ง 
เชน  

• Snap to Grids ชวยใหการวาด/สรางวัตถุ, การยอขยาย หรือยายตําแหนงอิง
เสนกริดที่กําหนดไว 

• Snap to Guides ชวยใหการวาด/สรางวัตถุ, การยอขยาย หรือยายตําแหนงอิงเสน
ไกดที่กําหนดไว 

• Snap to Objects ชวยใหการวาด/สรางวัตถุ, การยอขยาย หรือยายตําแหนงอิงจุด
กึ่งกลาง (Center Point) ของวัตถุ 
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การใชเครือ่งมอืของ Flash 

 

การสรางภาพกราฟกตางๆ สามารถใชเครื่องมือกราฟกจากชดุเครื่องมือ Toolbox โดยมี
เครื่องมือหลายกลุม และเปด/ปด Toolbox ไดจากเมนูคําสั่ง Window, Tools 

 

Tools Modifier  

Tools Modifier เปนสวนขยายคําสั่งของเครื่องมือปกติ โดยรายการในสวนนีจ้ะปรับเปลี่ยน
ไปตามเครื่องมือที่เลือก ดังนั้นการเลือกเครื่องมือใดๆ ควรตรวจสอบคําสั่งยอยของเครื่องมือนั้นๆ 
จากสวนควบคุมนี้ดวยเสมอ 

     
 Tool modidier ของเครื่องมือ   Tool modidier ของเครื่องมือ  

 

เครื่องมือกลุมเลือกวัตถุ (Selection) 

เครื่องมือกลุมวาดภาพ (Draw) 

เครื่องมือกลุมจัดการปรับแตงแกไข (Edit) 

เครื่องมือกลุมแสดงผล (View) 

เครื่องมือกลุมจัดการสี (Color) 

เครื่องมือกลุมคําสั่งเสริม (Tools Modifier) 
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 มุมมองจอภาพ 

 

Stage เปนพื้นที่หลักของการสรางงาน ดังนัน้เครื่องมือชุดแรกที่ควรทราบ ก็คือเครื่องมือใน
กลุม View ซ่ึงจะใชในการควบคุม Stage เปนหลัก เชน การยอ/ขยาย Stage การเลื่อน Stage เปนตน 

Hand tool   เปนเครื่องมือที่ใชเล่ือนและปรับขนาดของ Stage 

o Drag & Drop   เพื่อเล่ือน Stage 

o ดับเบิลคลิกที่   กําหนดขนาดของ Stage ใหมีขนาดพอดกีบัความกวาง
ของจอภาพ (Fit on screen)  

Zoom tool   เปนเครื่องมือปรับขนาดของ Stage  

o คลิกที่   จะปรากฏรายการเลือกยอยที่ Modifier คลิกเลือกรูปแบบการยอ 
 หรือขยาย  จากนั้นนําเมาสมาคลิกบน Stage  

o ดับเบิลคลิกที่  เพื่อกําหนดให Stage มีขนาดเปน 100% อยางรวดเร็ว 

การควบคุม Stage ยังสามารถใชปุม Zoom  ที่ปรากฏอยูมุมบนขวาของ Stage 
หรือเลือกจากเมนูคําสั่ง View, Zoom in/Zoom out/Magnifier ไดเชนเดียวกัน 
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ทํางานกับสี (Color) 

 

วัตถุใน Flash จะประกอบดวยสวนประกอบอยางนอยๆ 2 สวน ไดแก พื้นของวัตถุ 
(Background หรือ Fill) และเสนขอบวัตถุ (Stroke) แตละสวนสามารถแสดงผลดวยสีที่แตกตางกนั
ได เชน รูปสี่เหล่ียมที่มีเสนขอบสีดํา และพื้นขางในเปนสีน้ําเงิน ดังนัน้การทํางานเกี่ยวกับสี จึงเปน
การทํางานที่จะตองเกีย่วของตลอดเวลา โดยอาศัยชุดเครื่องมือเลือกสี จาก Toolbox  

   

รายละเอียดเกีย่วกับสวนควบคุมสีใน Toolbox 

  
 

รายการเลือก No Color  จะแสดงผลเมื่อคลิกเลือกวาดสี่เหล่ียม หรือวาดวงกลม ดังนัน้
กอนเลือกสีใหกับการวาดสี่เหล่ียม, วงกลม ควรคลิกเลือกเครื่องมือวาดสี่เหล่ียม หรือวาดวงกลม
กอนที่จะคลิกปุมเลือกสี ซ่ึฝ เปนรายการสําคัญมาก และมักจะเปนรายการที่เขาใจผิด เชน ถา
ตองการวาดวงกลมไมมีสีพื้น หลายๆ ทาน จะใชวิธีการเลือก Fill Color ใหกับสีของ Background 
เชน ถา Background เปนสีขาว ก็จะเลือก Fill Color เปนสีขาว ซ่ึงมีความหมายที่ตางไป  

 

Stroke Color 
Fill Color 

Stroke Color สีเสน 
Fill Color สีพื้นของวัตถุ, สี

Swap Color การสลับสี 
Default Color  

คืนคาสีสูคาเดิม คือดํา, ขาว 
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เพิ่มสี  

การเพิ่มรายการสี สามารถทําไดโดยคลิกทีเ่ครื่องมือเลือกสี (จะเปนFill หรือ Stroke) ก็ได 
แลวคลิกที่ปุม Color Picker ซ่ึงปรากฏที่มุมบนขวาของจอภาพแสดงคาสี 

 

 ปรากฏจอภาพผสมสีใหม  

 

 คลิกในชอง Custom colors  

 ผสมสีตามตองการ  

 คลิกปุม Add to Custom Colors 

การเลือกสีใหกับกราฟกตางๆ ที่วาดดวยเครื่องมือของ Flash นอกจากจะใชสวนควบคุมสีที่
กลาวไปแลว ก็จะมีรายการเลือกสีใน Properties Panel ของเครื่องมือนั้นๆ  

 

 คลิกที่ปุม Color Picker 
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แผงควบคุมสี (Color Panel) 

Color Panel เปนการเพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานเกี่ยวกับสี โดยเฉพาะในสวนที่เปน
การไลโทนสี (Gradient) เนื่องจากการสรางชุดสีการไลโทน ไมสามารถทําไดจากสวนควบคุมสี
ปกติ Flash เตรียม Panel เกี่ยวกับสีไว 2 ชุดคือ 

• Swatches ซ่ึงมีการทํางาน/ใชงานลักษณะเดยีวกับ Toolbox 

 
• Color มีสวนเพิ่มเติมการใชสีมากกวาปกต ิ เชน การทําสีแบบไลโทนลักษณะตางๆ, 

การใชภาพกราฟกมาเปนพืน้ของกราฟก (Texture) รวมทั้งการปรับคาความโปรงใส
ของสี (Alpha)  
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การเลือกรายการจาก Color มีรายการที่นาสนใจ คือ Fill Type ซ่ึงจะชวยใหผูใชสามารถ
เลือกรูปแบบของสีไดหลากหลายลักษณะ เชน สีพื้น (Solid Color), สีไลโทนแบบเสนตรง (Linear 
Gradient), สีไลโทนแบบรัศมี (Radial Gradient) และการนําภาพจากภายนอกมาเปนพื้นของวตัถุ 
(Bitmap Background)  

ชุดสีแบบไลโทน 

• คลิกเลือกรายการ Fill Type เปน Linear (ไลโทนในแนวระนาบ) หรือ Radial (ไลโทน
ในแนวรัศมี) 

 

• นําเมาสไปคลิกใต Gradient definition bar จะปรากฏ Gradient Pointer   กําหนด
จํานวน Gradient Pointer  ตามตองการ 

 

• ถาตองการลบ Gradient Pointer ใหนาํเมาสไปชี้ ณ Gradient Pointer ที่ตองการลบ แลว
ลากออกจาก Gradient definition bar  

• กําหนดสีใหกบั Gradient Pointer โดยคลิกที่ Gradient Pointer ช้ินที่ตองการ จากนั้น
คลิกเลือกสีจาก Current Color ทําซ้ํากับ Gradient Pointer ตําแหนงอื่น 

• สามารถเลื่อนปรับตําแหนงของ Gradient Pointer โดยใชหลัก Drag & Drop  

Linear 

Radial 
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• คลิกปุม Color Mixer Option Menu แลวเลือกคําสั่ง Add Swatch เพื่อเพิ่มสีที่กําหนด
ใหกับโปรแกรม 

 
ความโปรงใสของสีวัตถ ุ(Alpha) 

 
 
 
 
 
 รูปวงกลมไมไดกําหนดคาความโปรงใส กจ็ะซอนทับสี่เหล่ียมแบบไมเห็นภาพดานหลัง 
แตถากําหนดวงกลมใหมีคาโปรงใส ก็จะทาํใหสีของวงกลมมีลักษณะจาง และมองทะลุไปเห็นรูป
ดานหลังได 
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เครื่องมอืวาดภาพ 

 

สี่เหลี่ยม, วงกลม, วงรี 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle  สามารถคลิกคางไวเพื่อเลือกรูปแบบการวาด 

 
• กําหนดสีพื้น, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Properties 

 
o กําหนดลักษณะของเสนขอบวงรี วงกลมไดโดยคลิกปุม  แลว

ปรับแตงลักษณะของเสนขอบไดจาก Stroke Style Dialog Box ดังภาพ 

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

ขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยนิ้วจากเมาส 
• ถาตองการรูปที่สมบูรณ ควรกดปุม <Shift> คางไว ขณะลากเมาส 

ลบวัตถุดวย Eraser Tool  

วัตถุตางๆ ที่วาดไวแลว สามารถลบได 3 วิธี คือ 
• ลบวัตถุทั้งหมดโดยดับเบิลคลิกที่ Eraser Tool  
• ลบเฉพาะ Fill หรือ Stroke ของวัตถุ โดย 

o คลิกเลือก Eraser Tool 
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o คลิกที่ปุม Faucet  
o นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการ  

 ถาคลิก ณ ตําแหนง Stroke โปรแกรมจะลบเสนขอบของวัตถุออกทั้งหมด  
 ถาคลิกในพื้นวัตถุ โปรแกรมก็จะลบพืน้วตัถุออกอยางรวดเรว็ 

 
• ลบวัตถุช้ินที่ตองการ โดย 

o คลิกเลือก Eraser Tool 
o เลือกโหมดการลบโดยคลิกที่   

 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งทีเ่ปน Fill วางๆ จะไมลบให 
o เลือกลักษณะหรือขนาดของ Eraser โดยคลิกที่   
o นําเมาสมาคลิก หรือลากผาน ณ ตําแหนงที่ตองการลบ 

 
          Erase Normal       Fill    Stroke          Selection          Inside 
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 การเลือกวัตถุ (Selection) 

 

วัตถุในความหมายนี ้ก็คือ รูปทรง รูปภาพ ภาพกราฟกที่วาด หรือนําเขามาใชงานใน Flash 
นั่นเอง การเลอืกวัตถุ เปนขัน้ตอนสําคัญในการปรับเปลี่ยน แกไข แปลงวัตถุ โดยโปรแกรมเตรียม
เครื่องมือเลือกวัตถุดังนี ้ 

 Selection Tool สําหรับเลือกวตัถุในสภาวะปกต ิ

 

 Subselection Tool สําหรับการเลือกวัตถุในโหมดจุดเชื่อม  

 

 Lasso Tool สําหรับการเลือกวัตถุที่มีรูปทรงอิสระ หรือกําหนดขอบเขตการ
เลือกอิสระรวมทั้งการเลือกโดยใชคาสีที่มคีาเดียวกันหรือใกลเคียงกนั 

 

ส่ิงสําคัญที่สุดในการเลือกวตัถุใน Flash ก็คือ อยาลืมวาวตัถุทุกชิ้นเกดิจาก “จุด” หลายๆ จุด
มาประกอบรวมกัน และแตละวัตถุจะประกอบดวยโครงสรางอยางนอย 2 สวนคือ สวนที่เปน “Fill” 
และสวนทีเ่ปน “Stroke” ดังนี้ 

 

         Stroke              Fill                Shape 
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รูปแสดง “จุด” อันเกิดจากการเลอืกบางสวนของวงกลม 

การเลือกวัตถุ หรือกลุมวตัถุดวย Selection Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Selection Tool  
• เลือกวัตถุ โดยยึดหลักดังนี ้

o เลือกเสนขอบของวัตถุ 
นําเมาสไปชี้ทีเ่สนขอบวัตถุ แลวคลิกหรือ ดับเบิลคลิก 

o เลือกพื้นวตัถุ 
นําเมาสไปชี้ทีพ่ื้นวัตถุ แลวคลิกหรือ ดับเบลิคลิก 

   
เลือกเสนขอบ  เลือกพื้นวัตถ ุ

o เลือกวัตถุทั้งชิน้ 
นําเมาสไปชี้ทีว่ัตถุ แลวดับเบิลคลิก 

o เลือกวัตถุทั้งชิน้ 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมมุของวัตถุ แลวลากกรอบสี่เหล่ียมคลุมวัตถุ 

o เลือกวัตถุหลายๆ ช้ิน 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมมุของวัตถุ แลวลากกรอบสี่เหล่ียมคลุมวัตถุ 

 
การเลอืกวตัถุโดยการลากคลุมพื้นท่ี 

o เลือกวัตถุหลายๆ ช้ิน 
คลิกวัตถุช้ินที่ 1 กดปุม S คางไว แลวคลิกวัตถุช้ินถัดไปเรื่อยๆ 

o เลือกวัตถุทุกชิน้บน Workspace และ Stage 
กดปุม Ca 
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ยกเลิกการเลือกวัตถุ 

• นําเมาสไปคลิกบนตําแหนงวางๆ ของ Stage หรือ เลือกเมนูคําสั่ง Edit, Deselect All 

ซอนการเลือกวัตถุ 

บางครั้งผูใชอาจจะตองการซอนการเลือก (Selection) ไวช่ัวคราว เพื่อทํางานหรือ
ตรวจสอบผลใหถูกตองกอนการใชงานจริง ซ่ึงกระทําไดโดยเลือกเมนคูําสั่ง View, Hide Edges 
หรือกดปุม Ch 

การยกเลิกคําสั่ง (Undo) 

เมื่อส่ังงานใดๆ ผิดพลาด สามารถยอนกลับ หรือยกเลิกคําสั่งนั้นๆ ไดโดยคลิกปุม Cz 
หรือ Edit, Undo… ซ่ึงสามารถยกเลิกคําสั่งยอนหลังไดมากกวา 1 คร้ัง 

ปรับแตง แกไขวัตถุ 

จุดเดนของการสรางวัตถุดวย Flash ก็คือวัตถุ หรือกราฟกที่สรางไวแลว สามารถปรับแตง 
แกไข ปรับเปลี่ยนรูปทรง ขนาด และลักษณะไดงาย รวดเร็ว  

เปล่ียนรูปทรง 

กราฟกจาก Flash เกิดจากการรวมกันของ “จุด” ทําใหการปรับแตง เปลี่ยนรูปทรงกระทํา
ไดงาย และสะดวก เพยีงแตใชหลักการ Drag & Drop ก็ทําใหรูปทรงพื้นฐาน เชน วงกลม, วงรี, 
ส่ีเหล่ียม เปนสภาพเปนรูปทรงอิสระอ่ืนๆ ไดตามตองการ เชน 
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การเปลี่ยนรูปทรงของวัตถุ มีหลักการดังนี้ 

• วาดรูปทรงพืน้ฐานที่ตองการ จากตัวอยางคือรูปสี่เหล่ียม 

• เลือกเครื่องมือ Selection   

• นําเมาสไปชี้บริเวณเสนขอบของรูป สังเกตเมาสจะมีรูปรางเปน  กดปุมเมาสคางไว 
เมื่อลากเมาสรูปทรงจะถูกยดึหรือขยาย หรือหดตัวตามทศิทางการลากเมาส  

• นําเมาสไปชี้บริเวณมุมเหล่ียมของรูป สังเกตเมาสจะมีรูปรางเปน  กดปุมเมาสคาง
ไว เมื่อลากเมาสรูปทรงจะถูกยึดหรือขยาย หรือบิดตัวตามทิศทางการลากเมาส  

ตัวอยางการวาดจรวดแบบงาย 

  
 วาดสี่เหล่ียมผืนผา  เลือกเครื่องมือ Move เล่ือนไปชี้ที่มุมบนขวา

ของสี่เหล่ียม ดึงเขามาตําแหนงกึ่งกลางของ
ดานขวา ถาดึงแลวสัดสวนบดิเบี้ยวใหคลิก  
เพื่อตรึงตําแหนงการบิดภาพ จากนั้น ทําซ้ํากับ
มุมลางขวา 

  

 เล่ือนไปชีท้ี่ขอบซาย แลวดึงเขา
มาดานใน ใหไดเปนรูปจรวดดัง
ตัวอยาง 

 

การยายวัตถ ุ

• คลิกเลือกเครื่องมือ Selection Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสเพื่อยายวัตถุไปยังตาํแหนงใหม 
• เล่ือนวัตถุเปนแนวเฉียง 45 องศา ใหกด S ดวย 
• เล่ือนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 1 pixel ใหใชปุมลูกศร 
• เล่ือนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 10 pixel ใหใชปุมลูกศร พรอมกับการกด S 
• เล่ือนวัตถุไปยงัตําแหนงตางๆ โดยระบุพิกดั ใหระบุพิกดั x, y จาก Shape Properties 

ตําแหนงมุมบนซายของ Stage จะมีพิกดัเปน 0, 0 
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การยอ/ขยาย และปรับรูปทรงของวตัถ ุ

• เลือกวัตถุ 
• คลิกปุมเครื่องมือ Free Transform Tool  

   
วัตถุสภาวะปกต ิ  วัตถุในสภาวะ Free Transform 

• นําเมาสไปชี้ทีมุ่ม หรือขอบวตัถุ แลว Drag & Drop เพื่อปรับขนาด หรือรูปทรงตาม
ตองการ 

   
• คลิกเลือกจากเมนูคําสั่ง Modify, Transform,… ซ่ึงมีคําสั่งใหเลือกทั้งคาํสั่งหมุนวัตถุ, 

คําสั่งกลับดานของวัตถุ เปนตน 

    

ภาพตนฉบับ   Distort 

   

Envelop   Skew  

การจัดเรียงวัตถุ (Alignment) 

บางครั้งวัตถุที่ตองใชงานจะมีมากกวา 1 ช้ิน ซ่ึงจําเปนตองจัดเรียงตําแหนงใหอยูในแนว
ระดับเดยีวกัน หากใชเมาสลากแลวปลอยโอกาสที่จะตรงกัน หรือในแนวเดียวกันก็ทาํไดยาก Flash 
ไดเตรียมคําสัง่ Align เพื่อชวยจดัเรียงวัตถุไดสะดวก รวดเร็ว  
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 วาดวัตถุใหอยูนอก Stage  เลือกวัตถุดวยเครื่องมือ Move  
 เปด Align Panel  

 
 คลิก  ตอดวย  และ  

การคัดลอกลักษณะเสนขอบวัตถุ 

การคัดลอกลักษณะเสนขอบวัตถุ จะชวยใหการปรับแตงแกไขวัตถุมากกวา 1 ช้ินทําได
สะดวกกวาการปรับเปลี่ยนทีละชิ้น ตัวอยางมีวัตถุบน Stage 3 ช้ินลักษณะตางๆ กนั ดังภาพ 

 

ตองการใหวงกลม และสี่เหล่ียมเสนขอบดํา มีเสนขอบเดียวกับสี่เหล่ียมชิ้นที่สอง ที่มีเสน
ขอบเปนจุดสแีดง หากตองเลือกแลวปรับเปลี่ยนทีละชิ้น ก็จะเสียเวลามาก วิธีการทีส่ะดวก คือ 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Eyedropper  

• นําเมาสซ่ึงมีรูปรางเปน Eyedropper ไปชี้ที่เสนขอบของสี่เหล่ียมชิ้นตนฉบับ (ส่ีเหล่ียม

ดานขวาสุด) สังเกตไดวาเมาสจะมีรูปรางเปน  แสดงวาไดเลือกเสนขอบวัตถุได
ถูกตอง เมื่อคลิกเมาส 1 คร้ังเมาสจะเปลี่ยนรุปรางเปน  แสดงวาขณะนี้ Flash อยูใน
โหมด Ink Bottle  ซ่ึงเปนโหมดในการคัดลอกลักษณะเสนขอบนั่นเอง 

• นําเมาสที่เปนรูปราง  ไปคลิกบนวัตถุช้ินอืน่ๆ ที่ตองการปรับเปลี่ยนลักษณะเสน
ขอบ 
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กลุมวัตถุ (Group) 

ภาพกราฟกหลายๆ ภาพ ไดจากภาพ หรือรูปทรงยอยหลายๆ ช้ินมารวมกัน เพื่อใหการ
ปรับแตงแกไข เคลื่อนยายกระทําไดสะดวก มักจะรวมภาพกราฟก หรือรูปทรงทุกชิ้นที่เกีย่วของ ให
เปนกลุมเดยีวกันโดยเลือกวตัถุทุกชิ้น แลวเลือกเมนูคําสั่ง Modify, Group และเมื่อตองการแยกกลับ

สูสภาพเดิมก็เลือกคําสั่ง Modify, Ungroup 

 
รูปการตูนท่ีเกิดจาก Shape หลายชิ้นประกอบรวมกัน 

   
ปญหาจากการยาย Shape รูปท่ียังไมไดรวมกลุม  

 
 รูปท่ีผานการรวมกลุมแลวจะมีเสนขอบสีฟาลอมรอบ 

การแยกชิ้นสวนของวัตถ ุ

วัตถุบางชิ้นที่เปน Group หรือ Instance เมื่อจะตองนํามาทําเปน Movie แบบ Shape 
Tweening จําเปนตองแยกชิน้สวนของวตัถุใหอยูในสภาวะ “จุด” กอนเสมอ ซ่ึงทําไดโดยเลือกวัตถุ
กอน จากนั้นจงึใชเมนูคําสั่ง Modify, Break Apart หรือกดปุม Cb 

     

รูปภาพในสภาวะกลุม 
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 รูปภาพที่ผานการ Break Apart แลว 

การปรับแตงแกไขวัตถุท่ีเปน Group 

วัตถุที่อยูในสภาวะ Group สามารถยอ/ขยาย หมุนไดอิสระ แตจะไมสามารถปรับแตงแกไข
เกี่ยวกับสีได หากตองการปรับเปลี่ยนสีของวัตถุที่เปน Group จะตองเขาไปแกไขในโหมดจอภาพ
เฉพาะเกี่ยวกับ Group ซ่ึงกระทําไดโดยการดับเบิลคลิกที่วัตถุนั้นๆ จอภาพจะเขาสูโหมดการแกไข 
Group ซ่ึงสังเกตไดจาก  

 
• Scene 1  หมายถึงจอภาพในโหมดหลกั 
• Group  หมายถึงจอภาพในโหมดแกไข Group จะสังเกตไดวาวตัถุช้ินอื่น จะมสีีที่

จางไป 

 
จอภาพโหมดปกติ (Scene1) 

 
โหมดแกไข Group จะพบวาภาพคลื่นทะเลจะจางกวาปกติ 

เมื่อปรับแตงแกไขวัตถุเรียบรอยแลว ใหคลิกที่ Scene 1 เพื่อกลับสูโหมดการทํางานปกติ
ดวยทุกครั้ง 
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ฝกหดัวาดภาพ 

 

เมื่อรูจักโปรแกรมและเครื่องมือตางๆ ของ Flash แลว ก็จะเขาสูบทเรียนฝกหดัวาดภาพ ซ่ึง
มีหลักที่ไมยากอยางที่คิด ขอใหนกึถึงหลัก “เชื่อม ตัด ปรับเปลี่ยน” เทานั้นก็พอ 

แผนที่ 

การวาดแผนทีแ่สดงเสนทาง โดยอาศัยหลักการเชื่อมและตัด  

 
• วาดเสน ใหมลัีกษณะ ดังนี ้

 
• จากภาพจะพบวาเปนการนํากรอบสี่เหล่ียมหลายขนาดมาวางซอนกันทบั ลักษณะนี้คอื

การใชเทคนิค “เชื่อม” การที่จะทําใหมลัีกษณะเปนเสนทางแผนที ่ จะตองตดัสวน
บางสวนของกรอบสี่เหล่ียมออกไป ดังนี ้

 
o การตัดสวนดังกลาวทิ้ง เร่ิมจากการเลือกเครื่องมือ Selection     
o นําเมาสไปคลิก ณ สวนที่ตองการตัด จะพบวาสวนที่เลือกมีลักษณะเปน “จุดเล็กๆ 

หลายจุด” ดังตวัอยาง 

สวนที่ตองตัดทิ้ง 
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o จากนั้นกดปุม = เพื่อลบสวนที่เลือก จะปรากฏผลดังนี้ 

 
o ทําซ้ํากับสวนอื่น ที่ตองการลบ โดยการใชเครื่องมือ Selection เลือกกอนแลวกด

ปุม = เพื่อลบทิ้ง  

หนาคนจากวงกลมและเสนตรง 

   
วาดวงกลม วาดเสนตรงผาน

สวนบนของวงกลมใน
ลักษณะเฉียงดงัภาพ 

เลือกเครื่องมือ Selection เล่ือนเมาส
ไปชี้ที่เสนตรง ใหเมาสมีรูปรางเปน 

 กดปุมเมาสคางไว แลวดึงใหเสน
มีลักษณะโคง 

   
คลิกเลือกเสนที่อยูนอกวงกลม 
กดปุม = เพื่อลบทิ้ง 

เลือกสีผม แลวเติมส ี วาดตา จมกู และปากดวยเครื่องมือ
วาดเสน หรือ ดินสอ แลวปรับใหมี
ความโคงตามตองการ 

สวนที่ตองการคลิกเพื่อลบทิ้ง 
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หนาคนจากหลายๆ วัตถุ 

   

 
  

   

เด็กชายสวมหมวก 

   

เด็กหญิง 

   

   

  

 

คนสูงอายุ 
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ดวงอาทิตย 

  
 

รองเทาสเก็ต 

   

   

  

 

ถุงเทาเด็ก 
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ใบไม 

  
 

 

หมวก 

   

   

ตนคริสมาตส 

  
 

 

 

ตนไม 
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ตนไม 

   
 

ดอกไม 

   

 

ดินสอ 

   

   

ตุกตาหมี 
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ฮิปโป 

    

ผลไมการตูน 

 
  

 
 

 

สตอรเบอรรี ่
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Symbol และ Instance 

 

การสราง Movie ดวย Flash จําเปนตองเกี่ยวของกับ Symbol และ Instance ดังนั้นการศึกษา
วา Symbol และ Instance คืออะไร มีความสําคัญอยางไร ใชงานอยางไร จึงเปนสิ่งสําคัญมาก 
อยางไรก็ตาม Flash มีการกําหนดประเภทของวัตถุไวหลากหลายลักษณะ โดยสามารถแบงไดดังนี ้

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

สรางดวยเครื่องมือสรางกราฟกพื้นฐานวา Shape ยกเวน Text 
Tool 

• Group เปน Shape หลายๆ ช้ินที่รวมกันเปนชดุเดยีว เกิดจากคําสั่ง 
Modify, Group รวมทั้งขอความจาก Text Tool 

• Symbol เปนวัตถุที่ถูกแปลงสภาพเพือ่พรอมสราง Movie เกิดจากการ
แปลงวัตถุตางๆ รวมถึงการสราง Button, Movie Clip และการ
นําเขาภาพจากแหลงอื่นๆ สามารถตรวจสอบไดวาไฟลที่ทํางานมี 
Symbol อะไร ประเภทใด จาก Library Panel (เรียกดวยคําสั่ง 
Window, Library) 

o Graphic  เปน Symbol ภาพนิ่ง  
o Button  เปน Symbol ปุมกดที่สามารถคลิกได  
o Movie Clip เปน Symbol ภาพเคลื่อนไหว  

• Instance เปน Symbol ที่นํามาใชงานบน Stage  
 

   
ภาพโหมด Shape/Dot โหมด Group  โหมด Instance/Symbol 
มีลักษณะเปนจุด  มีกรอบสีลอมรอบ มีจุดกึ่งกลางกลมและกากบาทกํากับ 
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ตรวจสอบ Symbol สําหรับไฟล 

 เมื่อมีการเปดไฟลหรือสรางไฟลใดๆ บางครั้งอาจจะไมทราบวาไฟลนัน้ๆ มี Symbol ใด 
บาง โปรแกรมมีคําสั่งในการตรวจสอบ Symbol โดยเปด Library Panel ดวยเมนู Window, Library  

    
 Library ที่มี Symbol  

แปลงวัตถุเปน Symbol 

 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tweening หรือการทําระบบโตตอบ จําเปนตอง
ทํางานกับ Symbol ดังนั้นวตัถุหรือภาพกราฟกใดๆ ก็ตาม จะตองแปลงสภาพจาก Shape, Group 
หรือ Picture ใหเปน Symbol กอนและจะตองเลือก Behavior ของ Symbol ใหตรงกับลักษณะการ
ใชงาน เชน Symbol ที่ตองการกําหนดใหคลิกไดเพื่อส่ังงานใดๆ จะตองกําหนดเปน Button ภาพ
ใดๆ ที่มีการเคลื่อนที่หรือการเคลื่อนไหว เชน ลอรถที่ตองหมุน ควรกําหนดเปน Movie Clip หรือ 
Symbol ที่แสดงเปนเพยีงภาพนิ่ง ก็เลือกเปน Graphic เปนตน 

การแปลงวัตถุใหเปน Symbol มีหลักการดงันี้ 
• วาด/สราง หรือนําเขาวัตถุ 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําสั่ง Insert, Convert to Symbol… หรือกดปุม <F8> 

 
• ตั้งชื่อในชอง Name แลวเลือก Behavior ใหเหมาะสม 
• คลิกปุม OK เพื่อยืนยันการแปลงวัตถุเปน Symbol 
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การสราง Symbol 

 นอกจากการแปลงวัตถุใหเปน Symbol ดวยวิธีการดังขางตน ยังสามารถเขาสูโหมดการ
สราง Symbol ไดโดยตรง ซ่ึงมีขั้นตอนดังนี ้

• เลือกคําสั่ง Insert, New Symbol… 
• ปรากฏจอภาพ Create New Symbol  
• ตั้งชื่อ Symbol และเลือก Behavior จากนัน้คลิกปุม OK ก็จะปรากฏจอภาพสราง 

Symbol ที่มีหนาตาคลายกับ Stage เกือบทุกอยาง เพยีงแตจะมีสัญลักษณ + อยูกึ่งกลาง
จอ เปนการระบุตําแหนงพิกดั 0,0 เพื่อใหสะดวกตอการวางตําแหนง หรือสรางวัตถุ 

• เมื่อสรางวัตถุใหกับ Symbol เรียบรอยแลวก็คลิกที่ Scene 1 เพื่อกลับสูสภาวะการ
ทํางานปกต ิ

 
• รายละเอียดการสราง Movie Clip และ Button Symbol จะกลาวในหวัขอถัดไป 

 การสราง Symbol ใดๆ ควรยดึตําแหนงสัญลักษณ + เปนจุดเริ่มตนของวัตถุ ตําแหนงพิกัด 
0,0 

Symbol และ Instance 

 วัตถุที่พรอมสําหรับการสราง Movie ลักษณะตางๆ รวมถึงการลงรหัส ActionScript เพื่อทํา
ระบบโตตอบ (Interactive) เมื่อมีการสรางและเก็บไวใน Library จะเรียกวา Symbol แตเมื่อนํา 
Symbol มาวางใชงานบน Stage จะเรียกวา Instance ทั้งนี้ Instance จะเปรียบเสมือนตัวแทนของ 
Symbol หากมีการแกไข Instance จะไมมผีลกระทบตอ Symbol แตถาแกไข Symbol ตัวแทนหรอื 
Instance ทุกตัวที่เกดิจาก Symbol นั้นๆ จะถูกแกไขตามไปโดยอัตโนมตัิ 

การเรียกใช Symbol 

 การนํา Symbol จาก Library มาใชงาน กระทําไดโดยการเปด Library Panel แลวคลิกเลือก 
Symbol ช้ินทีต่องการ ลากมาวางบน Stage และ Symbol จะเปลี่ยนสถานะเปน Instance ทันที 

เรียกใช Symbol สําเร็จรปูของโปรแกรม 

 โปรแกรมไดเตรียม Symbol สําเร็จรูปเพือ่สะดวกตอการสรางงาน โดยเรียกใชไดจากเมนู
คําสั่ง Window, Other Panels, Common Libraries… ซ่ึงมี Library สําเร็จรูปใหเลือกใชได 3 กลุม 
เมื่อเลือก Symbol ที่ตองการไดแลว ก็สามารถนํามาวางบน Stage โดยการนําเมาสช้ีที่ Symbol นัน้ 
แลวลากออกจาก Library มาวางบน Stage ไดเลย และ Symbol จะเปลี่ยนสถานะเปน Instance ทันที 
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เรียกใช Symbol จากไฟลอื่น 

 จุดเดนของ Symbol คือ สามารถโอนใชงานไดกับไฟลอ่ืน หรือเรียกใช Symbol จากไฟล
อ่ืน โดยมีหลักการดังนี ้

• เปดไฟลเอกสารที่ตองการสรางงาน 
• เรียกใชคําสั่ง File, Import, Open External Library… 
• เลือกไฟลที่ตองการนํา Library มาใชงาน 
• โปรแกรมจะเปด Library มาใหเลือกทํางาน เมื่อเลือกใช Symbol ๆ นั้นจะถูกโอนไปยงั

ไฟลเอกสารปจจุบันโดยอัตโนมัติ 

แกไข Symbol  

 Symbol ที่สรางไวแลว สามารถปรับเปลี่ยนแกไขได โดย 
• เปด Library Panel ดับเบิลคลิกที่ช่ือ Symbol ช้ินที่ตองการแกไข หรือกรณีที่มี Instance 

ของ Symbol ปรากฏบน Stage ก็สามารถดับเบิลคลิกที่ Instance นั้นๆ ไดทันท ี
• ปรากฏหนาตางการทํางานในโหมดแกไข Symbol โดยสังเกตไดวาตรงกลางจอภาพ มี

สัญลักษณ + และปรากฏชื่อหนาตางเปนชือ่ Symbol นั้นที่มุมบนซายของ Stage 

 
• แกไข Symbol เหมือนกับการแกไขวตัถุปกติทั่วไป 
• เมื่อแกไขเรยีบรอยแลว สามารถกลับมาทํางานในโหมดปกติไดโดยคลิกที่ช่ือ Scene1 

(หรือ Scene หมายเลขใดๆ กไ็ดตามลักษณะของชิ้นงาน) 
 หมายเหตุ การแกไข Symbol จะสงผลตอ Instance ที่เกิดจาก Symbol นั้นๆ ทุก Instance ที่นํามาใช
งานบน Stage 

แกไข Instance  

 Instance เปรียบเสมือนวัตถุช้ินหนึ่ง ซ่ึงสามารถใชคําสั่งจัดการวัตถุ มาดําเนินการ
ปรับเปลี่ยนได โดยไมสงผลกระทบตอ Symbol ตนฉบับ โดยมีวิธีจดัการดังนี ้
วิธีท่ี 1 

• คลิกเลือก Instance 
• ใชเครื่องมือ Arrow ปรับขนาดหรือหมุนวัตถุ 

วิธีท่ี 2 
• คลิกเลือก Instance 
• กําหนดลักษณะของสีที่ตองการจาก Instance Properties 



 

บุญเลิศ อรุณพิบูลย  

43 

 
 

o Brightness ความสวาง 
o Tint  การปรับแกไขสี/ความโปรงแสง 
o Alpha  การปรับแกไขความโปรงแสง 
o Advanced การปรับแกไขสีและคาความโปรงแสงแบบ Advanced 
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เฟรมและ Timeline  

 
 การสรางภาพยนต หรือภาพเคลื่อนไหวใด ก็คือการสรางอิริยาบถของภาพใหมีการ
เปลี่ยนแปลงไปตามชวงเวลา เชน การวาดการตูนลงกระดาษแตละใบ ใหมีอิริยาบถแตกตางกันไป 
เมื่อนําการตูนทุกภาพมาแสดงอยาง รวดเร็ว ก็จะทําใหภาพมีลักษณะเปนภาพเคลื่อนไหว เมื่อมีการ
นําคอมพิวเตอรมาใชสรางสรรคภาพยนต หรือภาพเคลื่อนไหว เฟรมกเ็ปรียบเสมือนกระดาษแตละ
ใบ ที่มีการวาดอิริยาบถของการตูนลงไป และ Timeline ก็คือชวงเวลาที่ใชควบคมุการนําเสนอ 
ดังนั้น Frame และ Timeline จึงเปนสวนสาํคัญอีกสวนในการสรางภาพเคลื่อนไหวของ Flash โดยมี
ลักษณะหนาตาง ดังนี ้

 

Timeline  

 เปรียบเสมือนเวลาที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว หรือ Movie โปรแกรมจะแบงชวงให
หนวยละ 5 ชวงเวลา 

  

เฟรม 

 คือชองเล็กที่เรียงตอกันตามชวงเวลา แตจะชองเปรียบเสมือนกระดาษ 1 แผนทีว่าด Movie 
1 อิริยาบถ และเปลี่ยนไปทกุๆ เฟรม เพือ่ใหเกดิการเคลื่อนไหวของวัตถุ เชน เฟรมชองที่ 1 วาด
วงกลมไวริมซายสุดของ Stage เฟรมที่ 2 วาดวงกลม
ใหเล่ือนมาดานขวานดิหนึ่ง และทําซ้ําๆ ไปเรื่อยๆ ซ่ึง
เปนการสราง Movie ใหวงกลมวิ่งจากดานซายมา
ดานขวานั่นเอง 
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Playhead 

 ตําแหนงของเฟรมปจจุบันทีจ่ะปรากฏบน Stage  

   

เฟรม และคยีเฟรม (Frame & Keyframe) 

 คียเฟรม คือ การกําหนดตําแหนงการสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีเนื้อหาภายในแตกตางกันไป  
โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Keyframe ใหใชคําสั่ง Insert, Timeline, 

Keyframe 
เฟรม คือ การกําหนดตําแหนงภาพทีไ่มมกีารเปลี่ยนแปลง ไมมีการเคลื่อนไหว เชนการทํา

ฉากหลัง โดยตําแหนงเฟรมใดที่ตองการกําหนดใหมีสถานะเปน Frame ใหใชคําสั่ง Insert, 

Timeline, Frame 

ควบคุมเฟรม  

การควบคุมเฟรม เชน การใสคียเฟรม หรือแทรกเฟรม นอกจากใชคําสั่งจากเมนู Insert ยัง
สามารถใช Context Menu ซ่ึงเปนวิธีที่สะดวกกวา โดยคลิกขวาในเฟรมที่ตองการ แลวเลือกคําสั่งที่
ตองการ  

ลบเฟรม 

• เลือกเฟรมที่ตองการลบ (สามารถใชการคลิกเมาสขวาในเฟรมที่ตองการ)  
• เลือกคําสั่ง Remove, Frames 
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Movie File 

 

 Movie คือ ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวย Flash โดยมีลักษณะการสราง 3 รูปแบบ 
คือ 

• Movie แบบ Frame by frame เปน Movie ที่มีการเปลี่ยนแปลงของวัตถุตลอดเวลา 
และวัตถุมกีารเปลี่ยนแปลงทีไ่มตอเนื่อง หรือเปลี่ยนแปลงทุกสวนอยางไมสม่ําเสมอ 
ไมเปนมาตรฐาน เชน ดอกไมบาน, การงอกของตนไม, การบินของนก, การเดินของ
สัตว การสรางจะตองสรางตนแบบงานหลายชิ้น การสราง Movie แบบนี้วัตถุท่ีนาํมา

สร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
ตกจากที่สูงมากระทบพื้น, การบินของเครื่องบิน, การหมุนรอบวัตถุใดๆ การสราง 

Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Symbol กอน 
• Movie แบบ Shape Tweening เปน Movie ที่วัตถุมีการเปลี่ยนแปลงรปูทรง รูปรางจาก

รูปตนฉบับไปอยางสิ้นเชิง เชน เปลี่ยนจากสี่เหล่ียมเปนวงกลม, เปลี่ยนจากไขนก เปน
ตัวนก การสราง Movie แบบนี้ วัตถุจะตองอยูในสถานะ Break Apart 
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Motion Tween 

 

การสราง Movie แบบ Motion Tween เปน Movie ที่สรางไดงาย รวดเร็ว โดยยึดหลักสราง
วัตถุในตําแหนงเริ่มตน และตําแหนงสุดทาย Flash จะสราง Effect การเคลื่อนที่ใหโดยอัตโนมัติ 
รวมทั้งผูสรางสามารถเลือกรูปแบบการเคลื่อนที่ไดจาก Properties Panel  

หลักการสราง Movie แบบ Motion Tween  

• กําหนดเฟรมเริ่มตน (ไมจําเปนตองเปนเฟรมที่ 1) โดยการคลิกเมาสในเฟรมที่ตองการ 
แลวเลือกคําสัง่ Insert, Timeline, Keyframe หรือคลิกปุมขวาของเมาส แลวเลือก 

Insert, Keyframe 

• สรางวัตถุ โดยวัตถุจะตองอยูในสภาวะ Group หรือ Symbol 
o การสรางวัตถุในสภาวะ Group 

 เลือกวัตถุที่สราง 
 ใชคียลัด Cg 

o การสรางวัตถุในสภาวะ Symbol 
 เลือกวัตถุที่สราง 
 กดปุม * 
 ตั้งชื่อ Symbol และเลือก Behavior ที่เหมาะสม 

• เลือกเฟรมปลายทาง แลวเลือกคําสั่ง Insert, Timeline, Keyframe หรือคลิกปุมขวาของ

เมาส แลวเลือก Insert, Keyframe 

• ปรับแตงวัตถุ หรือยายวัตถุตามตองการ 

• เล่ือนเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทาง แลวคลิกปุมขวาของเมาส เลือกคําสั่ง Create 

Motion Tween 
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ตัวอยาง Motion Tween – ดินสอ 

สราง Motion Tween เปนรูปดินสอเคลื่อนที่จากตําแหนงหนึ่ง ไปอีกตําแหนงหนึ่ง มี 4 
ขั้นตอน ดังนี ้

ขั้นแรก สรางวัตถุ (ดนิสอ) 

• สรางไฟล Flash แลวกําหนด
ลักษณะ Stage ใหเหมาะสม
ดวยคําสั่ง Modify, Document 

• วาดสี่เหล่ียมรูปทรงแทงยาว 
กําหนดลักษณะเสนขอบตาม
ความหมาะสม 

 

• เติมสีใหกับดนิสอ โดยการใช
ชุดสีไลโทน “สม/ขาว” โดย
เปด Color Mixer Panel เลือก
รายการชุดสีเปน Linear 
กําหนด Color Maker 3 
ตําแหนง โดยตําแหนงที่ 1 
และตําแหนงที่ 3 ใหกําหนด
เปนสีสม ตําแหนงที่ 2 กําหนด
เปนสีขาว 

 

• เลือกเครื่องมือ Paint Bucket 

 เติมสีลงในรูปสี่เหล่ียม 
 

• ใชเครื่องมือวาดเสน  ตี
เสนตรงตัดรูปสี่เหล่ียม 2 
ตําแหนง เพื่อแปลงสภาพเปน
ปลายดินสอ และยางลบ 

 

• เลือกเครื่องมือ Selection  
ปรับปลายดานหนึ่งสี่เหล่ียม
ใหเปนสามเหลี่ยม ดังรูป 
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• ลบเสนตรงสวนที่คั่นปลาย
ดินสอกับตัวดนิสอออก โดย
ใชเครื่องมือ Selection คลิก
เลือกแลวกดปุม = 

 
 

 

• ดัดแปลงปลายดินสออีกดาน
ใหเปนยางลบ ดังตัวอยาง  

• แปลงรูปดินสอที่วาดเรียบรอย
แลว เปน Symbol แบบ 
Graphics โดยใชเครื่องมือ 
Selection เลือกดินสอ กดปุม 
* ตั้งชื่อ Symbol เชน Pencil 
เลือก Behavior เปน Graphic 
แลวคลิกปุม OK เพื่อยืนยัน
การสราง Symbol 

 

ขั้นท่ีสอง กําหนดจุดเริ่มตนของ Movie 

• กําหนดจุดเริ่มตนของ Movie 
สมมติใหเร่ิมตนที่ขอบซาย
ของ Stage ณ เวลา 5 หนวย 
o คลิกเมาสในเฟรม 5 ของ 

Timeline Panel 
o กดปุมขวาของเมาส เลือก

คําสั่ง Insert Keyframe 
o กรณีที่วาด/สรางวัตถุไว

กอนหนานี้แลว เฟรม 1 จะ
เปน Keyframe โดย
อัตโนมัติ สามารถใช
หลักการ Drag & Drop 
ยายตําแหนง Keyframe 
จากเฟรม 1 ไปเฟรม 5 ได 
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• ใชเครื่องมือ Selection และ 
Free Transform ยาย/
ปรับเปลี่ยนรูปทรงของดินสอ
ใหเหมาะสม  

 

ขั้นท่ีสาม กําหนดตาํแหนงปลายทาง 

• คลิกเมาสเลือกเฟรมปลายทาง 
เชนเฟรม 50 แลวคลิกปุมขวา
ของเมาส เลือกคําสั่ง Insert 
Keyframe 

• ใชเครื่องมือ Selection ยาย
ตําแหนงดินสอไปตําแหนงใหม 

 

ขั้นท่ี 4 ใส Motion Tween ท่ีเฟรมตนทาง 

• คลิกเมาสในเฟรมตนทางของ 
Motion จากตวัอยางคือเฟรมที่ 5 

• คลิกปุมขวาของเมาส แลวเลือก
คําสั่ง Create Motion Tween 

• ทดสอบ Movie โดยใชคียลัด 
CE 

o กลับมาสูจอภาพแกไข 
Movie โดยกดปุม 
Cw 

•  บันทึกไฟล (ยกตวัอยางชื่อ pen) 
แลว Publish เปน SWF 

 

 

ยาย
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Shape Tween 

 

Shape Tween เปน Movie อีกลักษณะที่ใชเทคนิคการเปลี่ยนรูปรางของวัตถุ เชน จากวัตถุ
ขนาดเล็กๆ ส้ันๆ เมื่อเวลาผานไปก็กลายสภาพเปนวัตถุขนาดยาว หรือจากรูปทรงวงกลม เปนรูป
หลายเหลีย่ม เปนตน 

     

หลักการสราง Movie แบบ Shape Tween  

• กําหนดเฟรมเริ่มตน (ไมจําเปนตองเปนเฟรมที่ 1) โดยการคลิกเมาสในเฟรมที่ตองการ 
แลวเลือกคําสัง่ Insert, Timeline, Keyframe หรือคลิกปุมขวาของเมาส แลวเลือก 

Insert, Keyframe 

• สรางวัตถุ โดยวัตถุจะตองอยูในสภาวะ Shape เทานั้น 
o กรณีที่วตัถุอยูในสภาวะ Group หรือ Symbol ตองแปลงใหอยูในสภาวะ 

Shape กอน โดย 
 เลือกวัตถุ 
 กดปุม Cb (อาจจะตองทําหลายครั้ง) จนกวาวัตถุมจีุดพิกเซล
เล็กๆ ประกอบในวัตถุ 

• เลือกเฟรมปลายทาง แลวเลือกคําสั่ง Insert, Timeline, Keyframe หรือคลิกปุมขวาของ

เมาส แลวเลือก Insert, Keyframe 

• สรางวัตถุช้ินใหม หรือปรับแตงวัตถุเดิมตามตองการ 

• เล่ือนเมาสกลับมาคลิกที่เฟรมตนทาง กําหนดคา Tween จาก Properties เปน Shape 
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ตัวอยาง Shape Tween – Magic Flower 

ฝกปฏิบัติการสราง Movie – Magic Flowerโดยการใชวัตถุวงกลม และหลายเหลี่ยม แบบ 
Shape Tween  

• สรางไฟลใหม กําหนดลักษณะ/
ขนาด Stage ตามตองการ 

• สรางชุดสีไลเฉด สม, ขาว, สม 
โดยเปด Color Mixer Panel  

• เลือกรูปแบบการลงสีแบบ 
Radial  

• กําหนดจุด Marker 3 จุด จุดที่ 1 
และจุดที่ 3 กําหนดเปนสีสม จุด
ที่ 2 กําหนดเปนสีขาว 

 

• วาดรูปวงกลม กําหนดตําแหนง
ใหเหมาะสม 

 
• กําหนดเฟรมสุดทายของ Movie 

เชน เลือกเฟรม 50 ใหคลิกปุม
ขวาของเมาสในเฟรม 50 แลว
เลือกคําสั่ง Insert, Keyframe  

• ลบรูปวงกลมในเฟรม 50 
ออกไป 

• เลือกเครื่องมือ PolyStar   

• คลิกปุม Options ใน Properties 
Panel เลือกเปน Star กําหนดคา
ตามตองการ  

• วาดรูปหลายเหล่ียม ใหอยูใน
ตําแหนงเดยีวกับวงกลมที่ลบไป
เดิม 

 

• เล่ือนเมาสมาคลิกที่เฟรมแรก  
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เฟรมที่ 1) เปลี่ยนคา Tween เปน 
Shape  

• ทดสอบ Movie บันทึกไฟล  

ตัวอยาง Shape Tween –  การขีดเสนดวยดินสอ 

นํา Motion Tween รูปดินสอเคลื่อนที่จากตัวอยางกอนหนา มาใส Shape Tween เปนการ
ขีดเสนดวยดนิสอ โดยใชหลักการเปลี่ยนรูปรางของเสนจากเสนบางสั้นๆ จนกลายเปนเสนทีม่ี
ความยาว เสมือนกับการขดีเสนดวยดนิสอ ตัวอยางนี้จะแนะนําการทํางานกับเลเยอร การสราง 
Shape Tween ไปในขณะเดียวกัน 

• เปดไฟล pen.fla 

• เปลี่ยนชื่อเลเยอร Motion 
Tween ของดินสอ เปน Pencil 
โดยดับเบิลคลิกที่ช่ือ Layer 1 
ปอนชื่อใหมแลวกดปุม E 

• สรางเลเยอรใหม โดยคลิกที่
ปุม Insert Layer ใน Timeline 

• เปลี่ยนชื่อเลเยอรใหม เปน 
Line 

 

• กําหนดเฟรมตนทางของ 
Shape Tween เชน เฟรม 5 
โดยคลิกเมาสในเฟรม 5 แลว
คลิกปุมขวาของเมาส เลือก
คําสั่ง Insert Keyframe 

• วาดเสนบางๆ ส้ันๆ ดวย

เครื่องมือ Pencil  

• พยายามวาดใหอยูใตดินสอ  
• เลือกเฟรมปลายทาง ใหอยู

ตําแหนงเดยีวกับเลเยอรดินสอ 
(เชนเฟรม 50) คลิกปุมขวาของ
เมาส แลวเลือกคําสั่ง Insert 

 

เสนที่วาด 
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Keyframe 

• ขยายเสนที่ขีดในเลเยอร Line 
ใหยาว มีระยะทางเทากับจุด
ปลายทางของดินสอ โดยใช

เครื่องมือ Free Transform  
คลิกเลือกเสนขีด จากนัน้ยาย
จุดศูนยกลางของเสนขีดไปอยู
ริมดานซาย (ใชเครื่องมือ 
Zoom เพื่อขยายภาพใหเห็น
เดนชัด) 

• ลากจุด Handle ดานขวาใหยาว
เทากับปลายทางของดินสอ 

                            
 
 

 

 

• เล่ือนเมาสกลับมาคลิกที่เฟรม
ตนทางของเลเยอร Line  

• เปลี่ยนคา Tween จาก 
Properties เปน Shape  

 

• ทดสอบ Movie โดยใชคียลัด 
CE 

o กลับมาสูจอภาพ
แกไข Movie โดยกด
ปุม Cw 

•  บันทึกไฟล แลว Publish เปน 
SWF 
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ตัวอักษร/ขอความ 

 

 เมื่อทราบถึงการสรางกราฟก และการจัดการกราฟกทีใ่ชใน Flash แลว สวนประกอบอีก
สวนหนึ่ง ซ่ึงจะขาดไมได กค็ือ ตัวอักษร หรือขอความ โดยมีคําสั่งที่เกี่ยวของดังนี ้

สรางขอความ 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Text Tool   
• เลือกลักษณะตัวอักษร และพารากราฟ จาก Text Property 
 

โหมดตัวอักษร – Static คือตัวอักษรในสภาวะปกติ, Dynamic คือ
ตัวอักษรที่รับคาจาก 
ตัวแปร, Input คือตัวอักษรทีส่ามารถปอนผานแปนพิมพ 

 

 
 

• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการพิมพงาน ปรากฏกรอบพิมพงาน  
o ถาคลิกเมาส 1 คร้ังจะเปนการพิมพงานแบบบรรทัดเดียว สังเกตไดจากมุมบนขวา

ของกรอบขอความ มีสัญลักษณวงกลมเล็กๆ   

 
o ถากดปุมเมาสคางไว แลวลากขยายขนาดของกรอบขอความ จะเปนการพิมพงาน

แบบหลายบรรทัด สังเกตไดจากมุมบนขวาของกรอบขอความ มีสัญลักษณ
ส่ีเหล่ียมเล็กๆ   

 
• พิมพงานที่ตองการ สามารถยกเลิกโดยนําเมาสไปคลิก ณ ที่วางๆ บน Stage 
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ตัวอยางการจัดขอมูลใหมีระยะหางระหวางตัวอักษร 4 หนวย โดยคลิกที่  

ปรับเปลี่ยนกรอบขอความ 

• เปลี่ยนจาก กรอบบรรทัดเดียว เปนหลายบรรทัด ใหนําเมาสไปชี้ที่วงกลม มุมบนขวา
ของกรอบขอความ กดปุมเมาสคางไว แลวลากออก 

• เปลี่ยนจากกรอบหลายบรรทัด เปนบรรทดัเดียว ใหดับเบิ้ลคลิกที่สัญลักษณส่ีเหล่ียม 
มุมบนขวาของกรอบขอความ 

ปรับเปลี่ยนรูปรางตัวอักษร 

 กอนที่จะปรับเปลี่ยนรูปรางของตัวอักษร ซ่ึงสามารถกระทําไดรายตวัอักษร จะตองแยก
องคประกอบของขอความนัน้ๆ กอน โดย  

• คลิกเลือกขอความ 
• เลือกเมนูคําสั่ง Modify, Break Apart (อาจจะใชคําสั่งนีห้ลายครั้ง) 
• ตัวอักษรจะกลายเปน Shape ซ่ึงจะสังเกตไดจากจดุเล็กๆ ในตัวอักษรนัน้ๆ 

 

 

  

 

  
• สามารถปรับแตงรูปรางไดอิสระ โดยอาศัย Arrow Tool  
• นอกจากการใชคําสั่ง Break Apart ในการปรับเปลี่ยนลักษณะตวัอักษร ยังสามารถ

เคลื่อนยาย, หมุน, บิดตัวอักษรไดเหมือนกบัวัตถุทั่วไป 
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ทํางานกับเลเยอร (Layer) 

 

 เลเยอร (Layer) หมายถึงชัน้ของชิ้นงาน เนื่องจากการวาดภาพใดๆ ก็ตามหากรวมอยูใน
ช้ันเลเยอรเดยีวกัน จะเกดิปญหาการแกไขไดงาย ดังนัน้การสรางวัตถุใดๆ ก็ตามดวย Flash ใหยดึ
หลักที่วาวัตถุ 1 ช้ินตอ 1 เลเยอรเพื่อใหการควบคุม การสรางงานกระทําไดอยางสมบูรณ 

 

เปลี่ยนชื่อเลเยอร 

• ดับเบิ้ลคลิกที่ช่ือเลเยอรเดิม แลวปอนชื่อใหมจากนั้นกดปุม <Enter> 

เปลี่ยนลําดับของเลเยอร 

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

ควบคุมเลเยอร 

•   ซอน/แสดงเลเยอร โดยใหคลิกที่จุดกลมเลก็ๆ ของเลเยอรใตปุมนี ้
•   ล็อกเลเยอร ปองกันการแกไข 
•   แสดงผลแบบโครงราง เหมาะสําหรับการสราง Movie กับเครื่องที่มีแรม

ไมมากนกั 

   
การแสดงผลแบบปกติ   การแสดงผลแบบโครงราง 

สรางเลเยอรใหม ลบเลเยอร 
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ไฟลเสียง (Sound) 

 

การสรางสื่อดวย Flash นอกจากมจีุดเดนเกี่ยวกับภาพเคลื่อนไหวรูปแบบตางๆ ยังสามารถ
นําเสนอเสียงพรอมๆ กับการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว เปนการสรางสื่อมัลติมีเดียอยางสมบูรณ โดย
การนําเสนอไฟลเสียงดวย Flash ทําได 2 รูปแบบคือ  

• Event Sound   ซ่ึงจะมีรูปแบบการนําเสนอ (บรรเลงเพลง) เมื่อเพลง
นั้นๆ ถูกดาวนโหลดมายังเครื่องลูกขาย (คอมพิวเตอรผูเรียกดเูว็บ) ครบสมบูรณ  

• Stream Sound  เพลงจะบรรเลงทันทีที่เพลงสวนแรกถูกดาวนโหลด ไมตองรอ
ใหครบทั้งไฟล และสามารถควบคุมการหยุดชัว่คราวไดตามชวงเวลาบน Timeline 
นับเปนรูปแบบที่ดีที่สุดสําหรับการนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต 

ฟอรแมตไฟลเสียง 

ไฟลเสียงที่สนบัสนุน Flash ไดแก 

• WAV  ไฟลเสียง/เพลงที่สามารถทํางานไดบนระบบปฏิบัติ Windows โดยจะตอง
มีการบันทึกในฟอรแมต 8 หรือ 16-bit คา sample rate ที่ 11 kHz, 22 kHz,  หรือ 44 
kHz Mono เทานั้น 

• AIFF  ไฟลเสียง/เพลงที่ทํางานในคอมพิวเตอรระบบ Macintosh 

• MP3  ไฟลเสียง/เพลงที่ทํางานไดทัง้ระบบปฏิบัติการ Windows และ
 คอมพิวเตอรระบบ Macintosh ซ่ึงมีจุดเดนคือขนาดไฟลจะมีขนาดเล็กกวา
ฟอรแมต WAV และ AIFF 

ทํางานกับไฟลเสียง 

การทํางานหรอืควบคุมไฟลเสียงของ Flash มีสองรูปแบบ คือแบบฝงไฟลเสียงกับไฟล 
Flash (Embedded) และแบบเชื่อมไฟล (Linking) โดยไฟลฟอรแมต WAV และ AIFF มักจะใช
รูปแบบ Embedded ทําใหไฟล Movie มีขนาดโต ในขณะที่ไฟล MP3 จะใชรูปแบบ Linking ทําให
ไฟล Movie มีขนาดเล็ก แตมีจุดเสีย คือ การนําไปใชจะตองนําไปทัง้ไฟล Movie และไฟลเพลง 
MP3  
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ควบคุมไฟลเสียงฟอรแมต WAV 

การทํางานและควบคุมไฟลเสียงฟอรแมต WAV มี 3 ขั้นตอนหลัก คือ การนําเขาไฟลเสียง
ไปเก็บไวใน Library, การทํางานกับไฟลเสียงบน Timeline และการสรางปุมควบคุมเสียงดวย 
Action Script 

การนําเขาไฟลเสียง 

• เตรียมไฟลเสียงฟอรแมต WAV 

• สราง Flash Movie กําหนดขนาดของ Flash Movie และคุณสมบัติอ่ืนๆ จากเมนูคําสัง่ 
Modify, Document 

• เปด Library Panel ดวยคําสั่ง Window, Library 

• เลือกคําสั่ง File, Import, Import to Library  

• เลือกไฟลเสียงที่เตรียมไว คลิกปุม Open เพือ่นําเขา 

• ไฟลเสียงที่นําเขา จะเก็บไวใน Library Panel  

 
การทํางานกับไฟลเสียง 

เมื่อนําเขาไฟลเสียงเก็บไวใน Library เรียบรอยแลว กส็ามารถนํามาสราง Movie หรือ
ควบคุมการนําเสนอไดโดย 

• สราง Layer ควบคุมไฟลเสียง  

• ลากไฟลเสียงจาก Library มาวางบน Stage  

• จะปรากฏสัญลักษณเสนเสียงในเฟรม 1 ของ Layer เสียง  

• ขยายเฟรมจนสิ้นสุดเสนเสียง โดยคลิกเฟรมปลายทาง เชนเฟรม 500 แลวเลือกคําสั่ง 
Insert, Frame (อาจจะตองทําหลายครั้งจนกวาเสนเสียงจะปรากฏเปนเสนเสียงเรียบ) 
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การควบคุมเสียงใน Movie 

เมื่อนําเสียงเพลง หรือเพลงบรรยายในฟอรแมต WAV มาวางใน Movie ควรสรางปุม
ควบคุมการนําเสนอ ไดแก ปุม Stop, ปุม Pause และปุม Play  

• สรางเลเยอรใหม ตั้งชื่อเปน Button  

• เปด Button Panel ดวยคําสั่ง Window, 
Other Panels, Common Libraries, Button 

• เลือกปุมควบคมุเสียงมาวางบน Stage ให
ครบ 3 ปุม เพื่อทําหนาที่เปนปุม Stop, ปุม 
Pause และปุม Play 

 

• คลิกเฟรม 1 ของเลเยอร Sound  

• เปด Properties Panel 

• เปลี่ยนคา Sync จาก Event เปน Stream 
เพื่อใหการนําเสนอไฟลเสียงเปนแบบ 
Streaming 

 
 
 
 
 

o สามารถเปลี่ยนไฟลเสียงไดจากรายการ 
Sound  

o การยกเลิกไฟลเสียง ใหเลือก None จาก
รายการ Sound 

o รายการ Effect เปนการใสลักษณะพิเศษ
ใหกับเสียงเชน เสียงเริ่มแบบเบาๆ แลว
คอยๆ ดังขึ้น (Fade in) 

 

• เลือกปุม Stop 

• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Stop 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play Head ของ 
Timeline วิ่งกลับไปที่เฟรม 1 แลวหยดุการ
ทํางานนั่นเอง 

on (press) { 
 gotoAndStop(1); 
} 

• เลือกปุม Pause on (press) { 
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• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Pause 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play head ของ 
Timeline หยุด ณ ตําแหนงทีค่ลิกปุม 

 stop(); 
} 

• เลือกปุม Play 

• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Play 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play Head ของ 
Timeline เลนตอจากตําแหนงที่หยุดครั้ง
ลาสุด 

on (press) { 
 play(); 
} 

• บันทึกไฟล แลว Publish เปน .swf  

• ทดสอบไฟล .swf 
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ควบคุมเพลง MP3 

การนําเสนอและควบคุมเพลง MP3 ดวย Flash สามารถใช Media Playback ซ่ึงเปนหนึ่งใน
ชุดควบคุมสื่อ (Media Components) ที่ Flash จัดเตรียมพรอมใชงาน โดยมีขั้นตอนดังนี ้

• เตรียมไฟลเพลงในฟอรแมต MP3  

• สราง Flash Movie กําหนดขนาดของ 
Flash Movie ดวยคําสั่ง Modify, 
Document  

• บันทึกไฟลไวในโฟลเดอรเดียวกับไฟล 
mp3 

 

• เปด Components Panel ดวยคําสั่ง 
Window, Development Panels, 
Components 

• เลือกรายการ MediaPlayback แลวลากมา
วางบน Stage กําหนดขนาดจาก 
Properties Panel  

 
• คลิกเลือก MediaPlayback บน Stage เปด 

Component Inspector Panel ดวยคําสั่ง 
Window, Development Panels, 
Component Inspector 

• เลือกรูปแบบสื่อเปน MP3 
 

• ระบุช่ือไฟลเพลง MP3 ในบรรทัด URL  

• เลือกรายการควบคุมเพลง เชน 
 Automatically Play ใหเพลงบรรเลง
ทันทีที่เปดไฟลหรือไม ? 

 Control Placement เลือกตําแหนงของ
แถบควบคุมเพลง ? 

 Control Visibility แสดงแถบควบคุม
เพลงใหเห็นทนัทีหรือไม ? 
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ควบคุม VDO 

 

การนําเสนอ VDO และควบคุม VDO ดวย Flash ก็มีหลักการคลายๆ กับการนําเสนอ/
ควบคุมไฟลเสียง คือสามารถเลือกไดทั้งแบบ Embedded และแบบ Linking โดยไฟลในฟอรแมต 
AVI หรือ MPEG มักจะใชรูปแบบ Embedded สวนไฟลฟอรแมต Macromedia Flash Video (FLV) 
จะใชรูปแบบ Linking อยางไรก็ตามการใชงาน VDO ใน Flash จําเปนตองมีการติดตั้งโปรแกรม
ประกอบในคอมพิวเตอรกอนจึงจะสามารถทํางานได เชน QuickTime หรือ DirectX 7 ขึ้นไป โดย
ฟอรแมต VDO ที่สนับสนุนเมื่อติดตั้ง QuickTime ไดแก 

File type  Extension 
 Audio Video Interleaved  .avi  
 Digital video  .dv 
 Motion Picture Experts Group  .mpg, .mpeg 
 QuickTime movie  .mov 

สําหรับฟอรแมตไฟล VDO ที่สามารถนําเขาเมื่อติดตั้ง DirectX 7.0 ขึ้นไป ไดแก 

File type  Extension 
 Audio Video Interleaved  .avi 
 Motion Picture Experts Group  .mpg, .mpeg 
 Windows Media file  .wmv, .asf 
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VDO แบบ Embedded 

• เตรียมไฟล VDO  

• สราง Flash Movie กําหนดขนาด/คุณสมบตัิ
ตามตองการ 

• นําเขาไฟล VDO ดวยคําสั่ง File, Import, 
Import to Stage 

• เขาสูโหมดการนําเขา VDO  
o นําเขา VDO ทันที เลือกรายการ Import 

the entire video 
o เขาสูสวนการควบคุม ตัดตอ VDO ให

เลือก Edit the video first 

 

• เลือกรายการ Import the entire video เพื่อ
เขา VDO ทันที จากนั้นคลิกปุม Next 

• เขาสูสวนการเขารหัส VDO ใหเหมาะสม
กับชองทางการเผยแพร เชน ถาตองการ
สราง Flash Movie นําเสนอ VDO สําหรับ
ผูใชที่เรียกดูอินเทอรเน็ตผาน MODEM 
56Kbps ก็ใหเลือก Compression profile 
เปน 56Kbps หรือเลือกระบบอื่นๆ ตาม
ความเหมาะสม จากนั้นคลิกปุม Finish 

 

• รอสักครู Flash จะนําเขาไฟล VDO  

• โปรแกรมจะแสดงเวลาทั้งหมดของ VDO 
คลิกปุม Yes เพื่อยืนยันการนําเขา 

• ปรากฏจอภาพ VDO บน Stage 

 

• สรางเลเยอรใหม ตั้งชื่อเปน Button สราง
ปุมควบคุม VDO 3 ปุมไดแก ปุม Stop, ปุม 
Pause และปุม Play  

 

 

• เลือกปุม Stop on (press) { 
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• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Stop 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play Head ของ 
Timeline วิ่งกลับไปที่เฟรม 1 แลวหยุดการ
ทํางานนั่นเอง 

 gotoAndStop(1); 
} 

• เลือกปุม Pause 

• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Pause 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play head ของ 
Timeline หยุด ณ ตําแหนงทีค่ลิกปุม 

on (press) { 
 stop(); 
} 

• เลือกปุม Play 

• เปด Action Panel โดยกดปุม ( 

• ปอนคําสั่ง Action Script ควบคุมปุม Play 
โดยจะหมายถึงการสั่งให Play Head ของ 
Timeline เลนตอจากตําแหนงที่หยุดครั้ง
ลาสุด 

on (press) { 
 play(); 
} 

• บันทึกไฟล แลว Publish เปน .swf  

• ทดสอบไฟล .swf 
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กรอบ VDO 

 

เทคนิคที่นาสนใจของ Flash ก็คือ Masking ซ่ึงเปนการซอนบางสวนของวัตถุ (Object) ดวย
วัตถุที่ซอนทับอยูดานบน (เลเยอรบน) เชน เลเยอรลางเปน VDO หรือรูปภาพ จากนั้นสรางอีกเล
เยอรซอนทับขึ้นไปเปนรูปหัวใจ เมื่อส่ัง Mask เลเยอรรูปหัวใจ ก็จะปรากฏ VDO หรือรูปภาพที่
อยูเลเยอรดานลาง ถูกแสดงผลเปนรูปหวัใจตามรูปทรงของวัตถุที่ซอนอยูดานบนนั่นเอง ดวย
เทคนิค Masking จะชวยใหการนําเสนอ VDO มีจุดเดนในเรื่องกรอบ VDO  

• นําไฟล VDO จากแบบฝกหดักอนหนา มา
ปรับแตงโดยสรางเลเยอรใหม ใหอยูช้ัน
บนสุด ตั้งชื่อเปน Mask 

• วาดรูปทรงตามตองการ โดยรูปทรงที่วาด
จะถูกนํามาใชเปนสวนแสดง VDO  

 
• เลือกเลเยอร Mask กดปุมขวาของเมาส แลว

เลือกคําสั่ง Mask  

• บันทึกไฟล แลว Publish เปน .swf  

• ทดสอบไฟล .swf 
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ตัดตอ VDO 

 

กอนที่จะนําไฟล VDO เขามาใชงานใน Flash Movie บางครั้งอาจจะจําเปนตองตัดตอ 
VDO ใหเหมาะสม เชน VDO ตนฉบับหลายๆ เร่ืองอาจจะมีความยาวมากเกนิไป การนํามาสราง
เปน Flash Movie จะทําใหขนาดไฟลโตเกินกวาจะแสดงผลผานเครือขายอินเทอรเน็ตไดอยาง
เหมาะสม การแบงหรือตัดตอ VDO แลวสรางเปน Flash Movie ยอยๆ จะชวยใหการนําเสนอมี
ความเหมาะสมมากกวา 

• เตรียมไฟล VDO  

• สราง Flash Movie  

• นําเขาไฟล VDO ดวยคําสั่ง File, 
Import, Import to Stage 

• เขาสูสวนการควบคุม ตัดตอ VDO 
เลือก Edit the video first 

 

• เมื่อคลิกปุม Next จะปรากฏสวนการตัดตอ VDO ดังนี้ 

  
• การตัดตอ VDO ทําไดโดยเล่ือนสัญลักษณ  ไป ณ ตําแหนงจุดเริ่มตนของ VDO จากนัน้

เล่ือนสัญลักษณ  เขามา ณ ตําแหนงจุดสุดทายของ VDO  

  
• คลิกปุม Create Clip เพื่อตัด VDO สวนที่เลือก สามารถเลือกสวน VDO แลวตัดไดหลายสวน

พรอมๆ กัน 
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 ถาคลิกเลือกรายการ Combine list of clips into a single library item after import จะเปน 
การระบุให VDO ที่เลือกตัดแตละสวน รวมเปน VDO ใน Library รายการเดียวกนั (เทคนิคการผสม 
VDO จากหลายคลิป) 

• คลิกปุม Next เพื่อเขาสูจอภาพการเลือกคุณภาพ และการบีบอัด VDO (Compression) เลือก
รูปแบบที่เหมาะสมแลวคลิกปุม Finish  

• รอสักครูจะปรากฏ VDO ใน Library Panel พรอมใชงานตอไป 

 


