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      เอกสารประกอบการอบรม  

เรื่อง การสรา้งสือ่ภาพเคลือ่นไหว 

 

 

 

 

รูจ้กักบัโปรแกรม Flash 

 

 

 
 

 

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

 1. รูจ้กักระบวนการท างานของโปรแกรม Flash  

 2.  สามารถอธิบายส่วนประกอบต่าง ๆ ของโปรแกรม Flash ได ้

 3. สามารถใชง้านโปรแกรม Flash วาดภาพกราฟิกอย่างงา่ยได ้

 

 

 

หน่วยที่ 1 
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ใบความรูท้ี่ 1.1 

เรื่อง ความรูเ้บื้องตน้เกี่ยว Flash 

 

 โปรแกรม.Flash.เป็นโปรแกรมที่ท  างานในดา้นมลัติมีเดียในดา้นแอนนิเมช ัน่ต่างๆ.ท ัง้เว็บแอนนิเมชนั 

การตู์นแอนนิเมชนั.งานแบนเนอรภ์าพเคลือ่นไหวหรืองานมลัติมเีดียแบบอินเตอรแ์อคทีฟที่โตต้อบกบัผูใ้ชง้าน งาน.

Flash.นัน้แบง่เป็น.2.ประเภทใหญ่.คือ.งาน.Online.และงาน.Offline  

 โปรแกรม.Flash.เริ่มมชีื่อเสียงประมาณปี.พ.ศ..2539.จนถึงปจัจุบนัไดถู้กน ามาใชง้านอย่างแพร่หลาย.

โดยเฉพาะเทคโนโลยีเว็บ.ท าใหก้ารน าเสนอท าไดอ้ย่างน่าสนใจ.นอกจากนัน้.โปรแกรม.Flash.ยงัสามารถสรา้ง

แอพพลิเคช ัน่.(Application)..เพื่อใชท้  างานต่างๆ.รองรบัการใชง้านกบัอุปกรณ์ที่เชื่อมต่อกบัระบบเครือข่าย

อนิเตอรเ์น็ต.และท างานไดก้บัหลายๆ.แฟลตฟอรม์.(Platform) 

 

การเริม่ตน้ใชง้านโปรแกรม  Flash 

 1. คลกิที่ปุ่ม Start  All Program  Adobe Flash CS ในครัง้แรกจะปรากฏหนา้จอ 

Welcome Screen  

 

 

 2. เลอืกรูปแบบการท างานซึง่มอียู่ 3 ส่วนดงัน้ี 

   Open a Recent Item เปิดไฟลเ์ก่ามาใชง้าน โดยคลกิเลอืกจากชื่อไฟลท์ี่ปรากฏอยู่  

หรอืคลกิทีปุ่่ ม เพือ่เลอืกเปิดไฟลอ์ื่น ๆ 

   Create New สรา้งไฟลใ์หมโ่ดยคลกิเลอืกรูปแบบไฟลเ์อกสาร โดยเน้ือหาในเล่มน้ีจะใช ้Flash 

File (ActionScript 2.0) เป็นหลกั 

หน่วยที่ 1 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Flash 
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   Create from Template สรา้งไฟลจ์ากเทมเพลต ซึ่งจะมเีทมเพลตมาตรฐานที่โปรแกรมมใีห ้

ปรากฏอยู่ 

 ในทีน้ี่เลอืกสรา้งไฟลใ์หม ่ใหค้ลกิทีไ่ฟลช์ื่อ Flash File (ActionScript 2.0) 

 

สว่นประกอบของหนา้ต่างโปรแกรม Flash 

 

 
 

หมายเลข 1 คือ Title Bar แสดงปุ่ มควบคุมหลกั (Control Menu) ชื่อโปรแกรม และปุ่ ม

ควบคุมหนา้ต่างโปรแกรม 

หมายเลข 2 คือ  Menu Bar แสดงรายการค าส ัง่ต่างๆ ของโปรแกรม 

หมายเลข 3 คือ Toolbar แสดงปุ่ มเครื่องมือการท างานมาตรฐานของโปรแกรม เช่น  

ปุ่มเปิดงานใหมเ่ปิดไฟลเ์อกสาร, จดัเกบ็ไฟล ์เป็นตน้ 

หมายเลข 4 คือ Toolbox แสดงปุ่มเครื่องมอืเกี่ยวกบัการวาดภาพ สรา้งภาพ 

 

 1 
 2 

 3 

 4 

 5 

 6 

 7 

 8 
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หมายเลข 5 คือ Timeline หนา้ต่างแสดงเสน้ควบคุมเวลาส าหร ับการน าเสนอผลงาน  

ประกอบดว้ยส่วนท างาน เกี่ยวกบั Layer และ Timeline 

หมายเลข 6 คือ Stage พื้ นที่ส่วนที่ ใช ใ้นการวางว ัตถุต่างๆ หรืออาจจะเรียกว่ า "เวที" 

เมือ่มกีารน าเสนอผลงานจะ แสดงเฉพาะวตัถบุน Stage เท่านัน้ 

หมายเลข 7 คือ Panel หนา้ต่างควบคุมฟงักช์นังาน ซึง่มหีลายฟงักช์นั (หลายหนา้ต่าง) 

หมายเลข 8 คือ Properties หนา้ต่างส าหรบัก าหนดคุณสมบตัิใหก้บัพื้ นที่การท างาน 

และสิง่ต่างๆ ทีเ่ราจะใชง้าน 

 

1.  แถบค าส ัง่ (Menu Bar)  

  ประกอบดว้ยเมนูหลายอย่างที่จ  าเป็นในการส ัง่งาน.แถบค าส ัง่.(Menu.bar) ประกอบดว้ย

ค าส ัง่ต่าง.ๆ.ส าหรบัใชง้านท ัว่ไป.เหมือนโปรแกรมอื่น.ๆ.ไดแ้ก่.เมนู.File.,.Edit.,.Insert., Modify.,.Text., 

.Commands.,.Control.,.Windows.และ.Help  

 

2. แถบเครื่องมือ (Toolbar) 

 

 ในการเปิดใชง้านคร ัง้แรกแถบเครื่องมอืจะไมแ่สดงใหค้ลกิทีเ่มนู Windows  Toolbars  

แลว้คลกิท าเครื่องหมายถูกที ่Main, Controller และ Edit Bar ดงัภาพ 
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3. กล่องเครื่องมือ (Toolbox) 

 กลอ่งเครื่องมอื.(Toolbox).เป็นส่วนที่เก็บเครื่องมอืต่าง.ๆ.เพื่อใหส้ามารถเรยีกใชง้านไดส้ะดวกและ

รวดเรว็ขึ้น.แบง่เป็นกลุม่ต่างๆ.เพื่อสะดวกในการเรียกใชง้าน.ดงัภาพ 

 

 

 

เครื่องมอืกลุม่เลอืกวตัถุ (Selection) 

 

เครื่องมอืกลุม่วาดภาพ (Draw) 

 

เครื่องมอืกลุม่จดัการปรบัแต่งแกไ้ข (Edit) 

 

เครื่องมอืกลุม่แสดงผล (View) 

 

เครื่องมอืกลุม่จดัการสี (Color) 

 

 

เครื่องมอืกลุม่ค าส ัง่เสรมิ (Tools Modifier) 

 

เครื่องมอืต่างๆ บนทูลบอ็กซ ์

  Selection Tool ( V ) ค าส ัง่ Selection การเลอืกวตัถ ุ

  Subselection Tool ( A ) ค าส ัง่ Selection การเลอืกวตัถ ุ

 Free Transform Tool ( Q ) ยดื หด ย่อ หรอืขยายขนาดของวตัถุ 

  Gradient Transform Tool ( F ) ปรบัแต่งการไลโ่ทนสแีบบ Linear และ Radial 

 Lasso Tool ( L ) ค าส ัง่ Selection การเลอืกวตัถ ุ

  Pen Tool ( P ) วาดเสน้และส่วนโคง้ต่าง 

  Add Anchor Point Tool ( = ) เพิม่จดุแองเคอร ์
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  Delete Anchor Point Tool ( - ) ลบจดุแองเคอร ์

  Convert Anchor Point Tool ( C ) ปรบัเปลีย่นเสน้โคง้ใหเ้ป็นมมุ 

  Text Tool ( T ) พมิพต์วัอกัษร 

  Line Tool ( N ) วาดเสน้ตรง 

  Rectangle Tool ( R ) วาดสีเ่หลีย่ม 

  Oval Tool ( O ) วาดวงกลม 

  Rectangle Primitive Tool ( R ) วาดสีเ่หลีย่มแบบปรบัแต่งรูปทรงได ้

  Oval Primitive Tool ( O ) วาดวงกลมแบบปรบัแต่งรูปทรงได ้

  PolyStar Tool วาดรูปหลายเหลีย่ม/รูปดาว 

  Pencil Tool ( Y ) ดนิสอวาดภาพ 

  Brush Tool ( B ) แปรงระบายส ี

  Ink Bottle Tool ( S ) ปรบัแต่งเสน้ขอบของวตัถุ 

  Paint Bucket Tool ( K ) เทสพีื้น 

  Eyedropper Tool ( I ) คดัลอกสทีี่ตอ้งการ 

  Eraser Tool ( E ) ยางลบ 

  Hand Tool ( H ) จบั Stage เลือ่นไปยงัที่ตอ้งการ 

  Zoom Tool ( M,Z ) ซูมย่อ/ขยายหนา้จอ 

 Stroke color ปรบัแต่งสขีองเสน้ขอบ 

 Fill color ปรบัแต่งสขีองพื้น 

  Black and white เปลีย่นส ีStroke Color กบั Fill Color เป็นสขีาว/ด า 

  Swap colors สลบัสรีะหว่าง Stroke Color กบั Fill Color 

  No color เปลีย่นส ีStroke Color ใหไ้มม่สี ี
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4. Timeline Frame และ Layer 

  Timeline  เป็นส่วนทีก่  าหนดความส ัน้ยาวของมฟูวี่ (Movie) 

  Frame     เป็นส่วนทีเ่กบ็ขอ้มลูซึง่อาจเป็นค าส ัง่ รูปภาพหรอืขอ้ความทีแ่สดงใหผู้ช้มไดเ้หน็  

  Layer       เป็นส่วนทีเ่ก็บขอ้มลูแยกออกจากกนัเป็นช ัน้ๆ.เหมอืนแผ่นใสเพื่องา่ยต่อการจดัการ

และแกไ้ข 

  Stage      เป็นพื้นทีแ่สดงมฟูวี่ (Movie) ทีอ่ยู่ในเฟรม (Frame) และ เลเยอร ์(Layer) 

 
  1.  ปุ่มแสดงหรอืซ่อน Timeline 

  2.  เลเยอร ์เฟรมจะตอ้งวางบนเลเยอร 

  3.  ปุ่มซอ่นและแสดงขอ้มลูบนเลเยอร ์

  4.  ปุ่มอนุญาตใหแ้กไ้ขและป้องการแกไ้ข 

    ขอ้มลูบนเลเยอร ์ 

  5.  เพลยเ์ฮดหวัอ่านเฟรมแต่ละช่อง 

  6.  หมายเลขประจ าเฟรม 

  7.  เฟรม เปรยีบเหมอืนช่องเก็บเหตุการณ์ของมฟูวี่ 

  8. ปุ่มสรา้งเลเยอรใ์หม่ 

  9.  ปุ่มสรา้งไกดเ์ลเยอร ์

 10. ปุ่มสรา้งโฟลเ์ดอรเ์ลเยอร ์

 11.  ปุ่มลบเลเยอร ์

 12.  ปุ่มเซน็เตอรเ์ฟรม 

 13.  ปุ่มโอเนียน สกนิ 

 14.  ปุ่มโอเนียน สกนิแบบโครงร่าง 

 15.  ปุ่มแกไ้ขเฟรมหลายเฟรมพรอ้มกนั 

 16.  ปุ่มโอเนียนมารค์เกอร ์

 17.  บอกต าแหน่งหมายเลขเฟรมในขณะท างาน 

 18.  บอกความเรว็การแสดงกี่เฟรมต่อวนิาท ี

 19.  เวลาทีใ่ชใ้นการมฟูวี่ 
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 5. Stage (สเตจ)  

  สเตจ คือ พื้นที่ที่เราก าหนดขอบเขตขนาดของการท างาน.เมื่อเริ่มสรา้งงานใหม่ควรจะก าหนดค่า

เริ่มตน้ใหก้บัชิ้นงานก่อน.เพื่อช่วยใหท้  างานไดง้่ายและรวดเร็วขึ้นจะไดไ้ม่เสียเวลามาก าหนดภายหลงัใหยุ่้งยาก. 

ซึ่งเป็นการก าหนดคุณสมบตัิต่าง.ๆ.ใหเ้ขา้กบังานใหเ้ป็นรูปแบบหรือลกัษณะที่เราตอ้งการก่อนลงมือท า .เช่น.

ก าหนดขนาด.,.ความกวา้ง.,.ความยาว.หรอืสพีื้นหลงั.เป็นตน้.ซึง่มวีธิกีารก าหนดดงัน้ี 

  1) คลกิที่เมนู.ModifyDocument.หรอื.ที.่Properties.โดยกดปุ่ม.  

จะไดห้นา้ต่างขึ้นมา.จะปรากฏหนา้ต่างดงัรูป 

 

  2) พมิพก์ าหนดขนาดความกวา้ง.ความสูงของพื้นทีท่  างานลงในช่อง.Dimensions 

  3) ปรบัสพีื้นหลงัที่.Background.color.ตามตอ้งการ 

 4) ก าหนดอตัราการเลน่เฟรมต่อวนิาททีี ่Frame rate โดยปกตจิะอยู่ที ่25 fps 

  5) คลกิปุ่ ม. .เพือ่ยนืยนัค าส ัง่.จากนัน้พื้นที.่stage.จะมขีนาดเปลีย่นแปลงไปตาม

ค่าทีก่  าหนดไว ้

 

 6. Properties  

  Properties.เป็นเครื่องมอืส าหรบัก าหนดคุณสมบตัิใหก้บัพื้นที่การท างานและสิง่ต่างๆ.ที่เรา 

จะใชง้าน.หากว่าเราตอ้งการปรบัปรุง.เปลีย่นแปลง.แกไ้ขวตัถไุหนก็น าเมาสไ์ปคลกิทีว่ตัถนุ ัน้.ค่าทีส่่วน Propertiesก็.

จะเปลีย่นแปลงไป.ตามวตัถนุัน้.เช่น.คลกิทีต่วัอกัษร.ก็จะสามารถเปลีย่นเรื่องรูปแบบตวัอกัษร.,.ส ี,.ขนาด.และอื่นๆ  
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การใชง้านพื้นฐานของโปรแกรม Flash  

 1. การสรา้งช้ินงานใหม่ในโปรแกรม Flash 

  การสรา้งไฟลใ์หม่ในโปรแกรม Flash ตอ้งท าการก าหนดค่าและคุณสมบตัิของไฟลง์านที่ตอ้งการ

เสยีก่อน เพือ่ใหไ้ดไ้ฟลท์ีต่รงกบังานทีจ่ะน าไปใช ้ซึง่เราสามารถสรา้งชิ้นงานใหมใ่น Flash ได ้3 วธิ ี

  1) สรา้งชิ้นงานใหมด่ว้ยการก าหนดรูปแบบเอง 

  2) สรา้งไฟลใ์หมโ่ดยใชเ้ทมเพลต (Template) 

  3) สรา้งจากไฟลส์  าเรจ็รูป 

  ส าหรบัการฝึกการสรา้งงานใหม่ในที่น้ี จะกล่าวถงึการสรา้งไฟลใ์หม่ดว้ยการก าหนดรูปแบบเอง 

เพือ่ใหส้ะดวกในการสรา้งงาน สามารถท าได ้2 วธิ ี

  วธิีที่ 1 เลือกจากหน ้าต่ างเริ่มตน้การท างานหล ังจากการเปิดโปรแกรม .Flash.ขึ้ นมา  

โดยปกตกิารสรา้งไฟลง์านท ัว่ไปนิยมใชรู้ปแบบ.Flash.File.(ActionScript.2.0).ดงัรูป 

 

 

Flash File (ActionScript 2.0) 
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  วธิีที่ 2 เลอืกค าส ัง่ File  New 

   หากเราเปิดโปรแกรม.Flash ไวแ้ลว้  

ใหเ้ลอืกค าส ัง่เมนู.File .New.เพื่อสรา้งไฟลใ์หม่.เลอืก

แถบ.General.แลว้ เลือกรูปแบบของลกัษณะไฟล์ใหม่ 

Flash.File.(ActionScript.2.0).ดงัรูป 

 

 2. การบนัทึกไฟล ์

   2.1 การบนัทกึไฟลช้ิ์นงาน Flash 

   การบนัทกึไฟลช์ิ้นงานในโปรแกรม Flash ไฟลช์ิ้นงานที่ถูกบนัทกึจะเป็นไฟลน์ามสกลุ .flv 

ซึง่วธิกีารบนัทกึไฟลม์ดีว้ยกนัหลายรูปแบบดงัน้ี 

   แบบที่ 1 การบนัทกึดว้ยเมนู File  Save  

    เป็นการบนัทึกไฟลช์ิ้นงานในครัง้แรก แลว้ท าการตัง้ชื่อไฟลท์ี่ตอ้งการบนัทึกให ้

เรยีบรอ้ยก่อนคลกิปุ่ม Save หรอืจะคลกิทีปุ่่ ม  ในแถบเครื่องมอื Main 

   แบบที่ 2 การบนัทกึดว้ยเมนู File  Save as 

    หากเราเคยบนัทึกชิ้นงานน้ีแลว้ แลว้ตอ้งการบนัทึกไฟลใ์นเพื่อเปลี่ยนไฟลช์ิ้นงาน

เป็นชื่อไฟลอ์กีชื่อหน่ึง หรอืท าการส าเนาไฟล ์

   แบบที่ 3 การบนัทกึดว้ยเมนู.File. .Save.and.Compact  

   หากเราเคยบนัทึกชิ้นงานน้ีแลว้.แลว้ตอ้งการบนัทึกไฟลใ์นชื่ออื่นหรือชื่อเดิม.ไฟลท์ี่

ไดจ้ะถกูสรา้งขึ้นมาใหม่.ซึง่มจีะขนาดเลก็กว่าไฟลเ์ดมิ.และไฟลเ์ดมิจะถกูลบทิ้งไป 

Flash File (ActionScript 2.0) 

 

คลกิทีเ่มนู หรอื กดปุ่ ม Ctrl+N 
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   แบบที่ 4 การบนัทกึดว้ยเมนู File  Save and Template  

    หากเราตอ้งการบนัทึกชิ้นงานน้ีเป็นเทมเพลตเพื่อน าไปใชเ้ป็นไฟลต์น้แบบในการ

สรา้งชิ้นงานอื่น.ๆ.ต่อไป.โดยเราจะตอ้งก าหนดรายละเอยีดและค าอธบิายไวด้ว้ยก่อนคลกิปุ่ม.Save 

   2.2 การบนัทึกไฟลเ์พือ่การใชง้านกราฟิกและภาพเคลื่อนไหว 

   ภาพที่วาดที่สรา้งเสร็จแลว้.หรือปรบัแต่งแกไ้ขแลว้.ควรบนัทึกไฟลเ์ก็บไวทุ้กคร ัง้.โดยไฟล์

ตน้ฉบบัจะไดส้่วนขยายเป็น..fla.การบนัทกึไฟลส์ามารถท าไดโ้ดย.คลกิที่เมนู.FileSave เพื่อบนัทกึลงไฟลเ์ดิม 

หรอื File  Save As… เพือ่บนัทกึเป็นไฟลใ์หม่ และเน่ืองจากไฟล ์.fla เป็นไฟลต์น้ฉบบั ไม่สามารถน าไปใช ้

งานได ้ก่อนน าไฟลภ์าพทีส่รา้งดว้ย Flash ไปใชง้าน จ าเป็นตอ้งบนัทกึในรูปแบบทีเ่หมาะสม ดงัน้ี 

   แบบที่ 1 การบนัทึกภาพน่ิงในรูปแบบ GIF 

    การบนัทกึภาพวาดในรูปแบบ GIF ท าไดโ้ดย 

 1) เลอืกค าส ัง่ File  Export  Export Image… 

 2) เลอืกรายการ Save as Type เป็น GIF Image (*.GIF) 

 

    รายการเลอืกรูปแบบของ GIF ไดแ้ก่ 

 Dimension ก าหนดขนาดของภาพ 

 Resolution ก าหนดความละเอียด มค่ีาเท่ากบั 72 dpi 

 Include เลอืกรูปแบบการบนัทึกพื้นที่รอบภาพ กรณีที่ตอ้งการบนัทึกเฉพาะ

พื้นที่ที่มภีาพเท่านัน้ ใหเ้ลอืกเป็น Minimum Image Area โปรแกรมจะไม่น าพื้นที่รอบภาพมาบนัทกึดว้ย แต่ถา้

เลอืกเป็นรายการ Full Document Size จะเป็นการบนัทกึเท่ากบัขนาดทีร่ะบจุรงิในรายการ Dimension 

 Colors เลอืกจ านวนค่าสทีี่เหมาะสมกบัภาพ.ดงันัน้หากบางภาพมกีารใชส้นีอ้ย ก็

สามารถระบจุ านวนสทีีเ่หมาะสมได ้

 Interlace เลือกเมื่อภาพที่วาดมีขนาดโตกว่า.200.pixel.เพื่อก าหนดใหภ้าพ

แสดงผลแบบโครงร่างก่อน.แลว้ค่อยๆ.ชดัขึ้นเมือ่เวลาผ่านไป 
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 Transparent.เลอืกเพือ่ก าหนดใหภ้าพมลีกัษณะของพื้นแบบโปร่งใส 

 Smooth.เลอืกใหภ้าพมลีกัษณะขอบกระดา้ง.หรอืขอบมน 

 Dither solid colors เลอืกลกัษณะการเกลีย่สทีีม่ลีกัษณะใกลเ้คียงกนั 

   แบบที่ 2 การบนัทึกภาพน่ิงในรูปแบบ JPEG 

    การบนัทกึภาพวาดในรูปแบบ JPEG ท าไดโ้ดย 

     1) คลกิที่เมนูค าส ัง่ File  Export  Export Image… 

     2) เลอืกไดรฟ์/โฟลเดอร ์ และตัง้ชื่อไฟลภ์าพ.ใหเ้ลอืกรายการ.Save.as.Type.เป็น 

JPEG Image (*.jpg) แลว้คลกิปุ่ม Save จะปรากฏรายการเลอืกค่าควบคุม ดงัน้ี 

 

 Dimension ก าหนดขนาดของภาพ 

 Resolution ก าหนดความละเอียด มค่ีาเท่ากบั 72 dpi 

 Include เลอืกรูปแบบการบนัทึกพื้นที่รอบภาพ.กรณีที่ตอ้งการบนัทึกเฉพาะ

พื้นที่ที่มีภาพเท่านัน้.ใหเ้ลือกเป็น.Minimum.Image.Area.โปรแกรมจะไม่น าพื้นที่รอบภาพมาบนัทึกดว้ยแต่ถา้

เลอืกเป็นรายการ.Full.Document.Size.จะเป็นการบนัทกึเท่ากบัขนาดทีร่ะบจุรงิในรายการ.Dimension 

 Quality.คุณภาพของภาพ.กรณีที่น าไปใชก้บัเอกสารเวบ็.ควรก าหนดไวท้ี่.60.– 90.

แต่ถา้ตอ้งการบนัทกึเป็นภาพตน้ฉบบัเพือ่ไปตกแต่งดว้ยโปรแกรมอื่นต่อไป.ควรก าหนดเป็น 100 

 Progressive.เลือกเมื่อภาพที่วาดมีขนาดโตกว่า.200.pixel.เพื่อก าหนดใหภ้าพ

แสดงผลแบบโครงร่างก่อน.แลว้ค่อยๆ.ชดัขึ้นเมือ่เวลาผ่านไป.คลา้ยๆ.กบัคุณสมบตั.ิInterface.ของ.GIF 

   แบบที่ 3 การบนัทึกไฟลเ์ป็นภาพเคลื่อนไหว 

    การบนัทกึเป็นภาพเคลือ่นไหวการบนัทกึผลงานของ Flash เป็นภาพเคลือ่นไหว 

หรอื Flash Movie สามารถเลอืกท าได ้2 วธิี คือ 

    วธิีที่ 1 

     1. คลกิที่เมนู File  Export  Export Movie…  
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     2. เลอืกไดรฟ์/โฟลเดอร ์และตัง้ชื่อไฟลภ์าพ ใหเ้ลอืกรายการ Save as Type 

เป็น Flash Movie (*.swf) แลว้คลกิปุ่ม Save จะปรากฏรายการเลอืกค่าควบคุมต่างๆ โดยสามารถกด OK 

เพือ่บนัทกึไดโ้ดยทนัที 

     วธิีที่ 2 

     1. คลกิที่เมนู File  Publish  Settings… ซึ่งเป็นค าส ัง่ที่นิยมเลอืกใช ้

มากกว่า วธิีที่ 1 เป็นภาพเคลือ่นไหว โดยจะปรากฏหนา้ต่างท างาน ดงัรูป โดยเลอืกรูปแบบที่ตอ้งการใชง้านใน

กรณีต่าง ๆ ตามความตอ้งการดงัน้ี 

 กรณีตอ้งการใชไ้ฟลง์านในเครือข่ายอินเทอรเ์น็ตใหค้ลิกเลือกรายการ Flash  

และ HTML 

 กรณีตอ้งการสรา้ง Movie ในรูปแบบ.QuickTime.ใหเ้ลือกรายการ 

QuickTime ซึง่จะไดไ้ฟล ์Movie ทีม่สี่วนขยายเป็น .mov 

 กรณีตอ้งการสรา้ง.Movie.ที่สามารถน าเสนอไดท้นัท ีโดยไม่ตอ้งอาศยั Plug-Ins 

ใด.ๆ.ใหเ้ลือกรายการ.Windows.Projector.ซึ่งจะไดไ้ฟลท์ี่มีส่วนขยาย.exe.หรือเลือกรายการ.Macintosh 

Projector ส าหรบัการน าเสนอบนเครื่องคอมพวิเตอร ์Macintosh 

   เมือ่เลอืกรูปแบบไฟลท์ี่ตอ้งการแลว้ ใหค้ลกิปุ่ ม Publish โปรแกรมจะแปลงงานบน Stage

เป็น Movie ตามรูปแบบทีเ่ลอืก โดยใชช้ื่อไฟลเ์ดยีวกบัไฟล ์Flash ตน้ฉบบั 
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 3. การเปิดไฟลช้ิ์นงาน 

  เลอืกค าส ัง่เมนู.File..Open.หรอืคลกิทีปุ่่ ม 

.บนแถบเครื่องมอื.Main.หรือกดปุ่ม.Ctrl+O.เพือ่เลอืกเปิด

ไฟลน์ามสกุล..flv.ที่บนัทกึไวก้ลบัมาแกไ้ขได ้

 

 4. การออกจากโปรแกรม Flash 

 การออกจากโปรแกรม.Flash.ท าไดโ้ดย.คลกิที่เมนู.File..Exit.หรือกดคีย.์Ctrl.+.Q.หากไม่ได ้

ท  าการบนัทกึไฟลก่์อนการออกจากโปรแกรม.จะปรากฏหนา้ต่างถามก่อนว่าตอ้งการบนัทึกไฟลห์รือไม่.ถา้ใช่ใน

คลกิปุ่ม.Yes.ถา้ไมต่อ้งการใหค้ลกิปุ่ม.No 

 

     

 

 

 

      

 

 

 

 

 

1 

3 

2 
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 5. ท างานกบัไฟล ์Flash 

  โปรแกรม.Flash.สามารถสรา้งผลงานไดท้ ัง้ภาพน่ิง.ทีเ่รียกว่า.(Still.Image).และภาพเคลือ่นไหว ซึง่จะ

เรียกว่า.Movie.ท ัง้ภาพน่ิง.และภาพเคลือ่นไหว.จ าเป็นตอ้งเริ่มตน้จากไฟลF์lash.ตน้ฉบบั.ทีม่สี่วนขยายเป็น..fla.

จากนัน้จงึบนัทกึเป็นไฟลภ์าพใชง้าน.ส าหรบัภาพน่ิง.สามารถเลอืกบนัทกึไดห้ลายรูปแบบ.เช่น 

ประเภทไฟล ์ สว่นขยาย 

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 

 ภาพเคลือ่นไหว หรอื Flash Movie สามารถบนัทกึในรูปแบบที่พรอ้มใชง้าน ไดด้งัน้ี 

ประเภทไฟล ์ สว่นขยาย 

Flash Movie .swf 

Animation GIF Image .gif 

QuickTime .mov 

Windows AVI .avi 

Execute File .exe 
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ใบความรูท้ี่ 1.2  

เรื่อง เริ่มตน้การวาดรูปโดยใช ้Flash 

 

     เริม่ตน้การวาดรูปโดยใช ้Flash 

 การวาดภาพกราฟิกดว้ยโปรแกรม Flash สามารถ

ใชเ้ครื่องมอืใน Toolbox โดยสามารถเปิด Toolbox จาก

ค าส ัง่ Window Tools หรอืกดคีย ์Ctrl + F2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 กลุม่เครื่องมอืส  าหรบัวาดและลงส ี

 

 กลุม่เครื่องมอืส  าหรบัการมองภาพ 

 กลุม่เครื่องมอืส  าหรบัเลอืกสใีหภ้าพ 

 กลุม่เครื่องมอืส  าหรบัการเลอืกใชง้าน

เพิม่เตมิเพือ่เสรมิประสทิธภิาพใหก้บัเครื่องมอื

ต่าง ๆ 

 การวาดภาพแบบปกติในโปรแกรม.Flash.นัน้.เมือ่เราวาดรูปดว้ยเครื่องมอืต่าง.ๆ.เราจะไดรู้ปทรง.

(Shape).ซึง่ภาพรูปทรงจะประกอบดว้ย   

 เสน้ขอบ (Stoke) หรอืลายเสน้ (Outline) เป็นโครงสรา้งของรูปภาพ 

 พื้นรูป (Fill) คือ พื้นทีภ่ายในเสน้ขอบ 

 

                 รูปทรง 

                (shape) 

     เสน้ขอบ 

      (Stoke) 

     พื้นทีรู่ป 

       (Fill) 

 

 

หน่วยที่ 1 
ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับ Flash 
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1. การก าหนดส ี(color) 

  ว ัตถุ ใน .Flash.จะประกอบด ้วยส่ วนประกอบอย่ างน ้อยๆ .2.ส่ วน .ได ้แก่ .พื้ นของว ัตถุ

(Background.หรือ.Fill).และเสน้ขอบวตัถ.ุ(Stroke).แต่ละส่วนสามารถแสดงผลดว้ยสีที่แตกต่างกนัได.้ดงันัน้การ

ท างานเกี่ยวกบัส.ีจงึเป็นการท างานทีจ่ะตอ้งเกี่ยวขอ้งตลอดเวลา.โดยอาศยัชดุเครื่องมอืเลอืกส.ีจาก Toolbox 

                   

 

 การเปลีย่นแปลงรายการส.ีสามารถท าไดโ้ดยคลกิทีเ่ครื่องมอืเลอืก.Fill.Color.หรอื.Stroke Color.ตาม

จดุประสงคก์ารใชง้าน.แลว้ท าการเลอืกสตีามตอ้งการดงัรูป 

 

 สามารถก าหนดค่าความโปร่งแสงของสโีดยก าหนดค่า.Alpha.ลดลงตามความตอ้งการ 

 

 

 

 

 การเลอืกสใีหก้บักราฟิกต่างๆ.ทีว่าดดว้ยเครื่องมอืของ.Flash.นอกจากจะใชส้่วนควบคุมสทีี่กลา่วไป

แลว้.กจ็ะมรีายการเลอืกสใีน.Properties.Panel.ของเครื่องมอืนัน้ๆ 

 

 

 

Stroke Color (สีเส้น) 
Swap Color (การสลับสีระหว่างสีพื้นกับสีเส้น) 

Fill Color (สีพื้นวัตถ)ุ 

Default Color (การกลับสูค่่าสีเ่ริม่ต้น 

คือ ด ากับขาว) 

Pick Color (เลือกสเีพิ่มเติมแบบ

ก าหนดเอง) 

No Color (ไม่มีสี) 
การปรับค่าโปร่งแสง 



266 

2. แผงควบคุมส ี(Color Panel) 

  Color.Panel.เป็นการเพิ่มประสิทธิภาพของการท างาน

เกี่ยวกบัสี.โดยเฉพาะในส่วนที่เป็นการไล่โทนสี.(Gradient).เน่ืองจากการ

สรา้งชุดสีการไล่โทน.ไม่สามารถท าไดจ้ากส่วนควบคุมสีปกติ .Flash 

เตรยีม.Panel.เกี่ยวกบัสไีว.้2.ชดุคือ 

 2.1 Swatches.ซึง่มกีารท างาน/ใชง้านลกัษณะเดยีวกบั.Toolbox 

  2.2 Color.มสี่วนเพิม่เตมิการใชส้มีากกว่าปกติ.เช่น.การท าสแีบบไล่โทนลกัษณะต่างๆ.,.การใช ้

ภาพกราฟิกมาเป็นพื้นของกราฟิก.(Texture).รวมท ัง้การปรบัค่าความโปร่งใสของส.ี(Alpha) 

                                    
 

   การเลอืกรายการจาก.Color.มรีายการที่น่าสนใจ.คือ.Fill.Type.ซึ่งจะช่วยใหผู้ใ้ชส้ามารถเลอืก

รูปแบบของสไีดห้ลากหลายลกัษณะ.เช่น  

 สพีื้น (Solid Color)  

 สไีลโ่ทนแบบเสน้ตรง (LinearGradient)  

 สไีลโ่ทนแบบรศัม ี(Radial Gradient)  

 การน าภาพจากภายนอกมาเป็นพื้นของวตัถุ (Bitmap Background) 

 3. การก าหนดแบบสไีล่โทน 

ในกรณีการใชส้แีบบไลโ่ทนส ีมรูีปแบบการใชง้านดงัน้ี 

 คลิก เลือกรายการ .Fill.Type.เ ป็น .Linear.(ไล่ โทนในแนวระนาบ ).หรือ .Radial  

(ไลโ่ทนในแนวรศัม)ี 

การปรับค่าโปร่งแสง 

Fill Type (ก าหนดรูปแบบสี) 
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 น าเมาสไ์ปคลกิใต.้Gradient.definition.bar.จะปรากฏ.Gradient.Pointer. ก าหนด

จ านวน.Gradient.Pointer. .ตามตอ้งการ 

 

 ถา้ตอ้งการลบ.Gradient.Pointer.ใหน้ าเมาสไ์ปชี้ .ณ.Gradient.Pointer.ที่ตอ้งการลบ 

แลว้ลากออกจาก.Gradient.definition.bar 

 ก าหนดสีใหก้บั.Gradient.Pointer.โดยคลกิที่.Gradient.Pointer.ชิ้นที่ตอ้งการจากนัน้

คลกิเลอืกสจีาก.Current.Color.ท าซ  า้กบั.Gradient.Pointer.ต าแหน่งอื่น 

 สามารถเลือ่นปรบัต าแหน่งของ.Gradient.Pointer.โดยใชห้ลกั.Drag.&.Drop 

 4. การวาดรูปทรงพื้นฐาน 

  การวาดภาพจากโปรแกรม Flash สามารถแบง่ออกเป็น 2 รูปแบบ ดงัน้ี 

  แบบที่ 1  การวาดแบบ Merge Drawing  

    รูปทรงทีว่าดจะมผีลต่อรูปทรงอื่น เช่น เมือ่น ารูปทรงที่มพีื้นเป็นสเีดียวมาซอ้นทบั ก็จะ

ถูกรวมเป็นชิ้นเดียวกนั แต่หากมีสีแตกต่าง เมื่อเคลื่อนยา้ยส่วนที่ถูกซอ้นทบัก็จะหายไปโดยอตัโนมตัิ ซึ่ง

สามารถวาดไดด้ว้ยการคลกิยกเลกิปุ่ม Object Drawing              ทีทู่ลพาเนล   

 

   

รูปทรงทีม่พีื้นและเสน้ขอบ เมือ่น ามาซอ้นทบัและดบัเบลิคลกิลาก

ออกมา 

เสน้ขอบจะกลายเป็นของรูปทรงนัน้ 
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  แบบที่ 2 การวาดแบบ Object Drawing  

     ซึ่งรูปทรงท ัง้ในส่วนของเสน้และพื้นผวิจะกลายเป็นชิ้นเดียวกนั.หากน ามาซอ้นทบัก็

จะไม่ส่งผลท าใหรู้ปทรงเปลี่ยนแปลงรูปร่างไปแต่อย่ างใด.โดยสามารถวาดไดโ้ดยการคลิกปุ่ ม .Object 

Drawing. . ซึง่จะปรากฏกรอบสีเ่หลีย่มขึ้นมาเมือ่เลอืกหรอืวาดรูปทรงเสรจ็        

  

เมือ่น ารูปทรงแบบ Object Drawing 

มาซอ้นทบัและคลกิลากออกมา 

   รูปทรงก็จะมลีกัษณะดงัเดมิ 

 

 5. การก าหนดคุณสมบตัิของรูปทรง 

  เริ่มตน้ก่อนทีจ่ะวาดภาพใดๆ.อาจก าหนดค่าคุณสมบตัิเกี่ยวกบัส่วนของเสน้และพื้นของรูปทรง.

แลว้จงึเลอืกปุ่มเครื่องมอื.เพือ่วาดภาพต่างๆ.กไ็ด.้ซึง่ค่าคุณสมบตัต่ิางๆ.เป็นดงัน้ี  

 

   Stroke Color สเีสน้ 

   Stroke Height ความหนาของเสน้ 

  Stroke Style รูปแบบของเสน้ 

  Custom Stroke Style เลอืกก าหนดรูปแบบเสน้เอง 

  Cap รูปแบบของปลายเสน้ ส าหรบัรูปทรงแบบปลายเปิด โดยมใีหเ้ลอืก 3 แบบ คือ 

  None ปลายเสน้มลีกัษณะเป็นเสน้ตดัพอดกีบัความยาวของเสน้ 

  Round ปลายเสน้มลีกัษณะโคง้มน 

  Square ปลายเสน้มลีกัษณะเป็นเสน้ตดัออกมา 

                  

    None  Round                 Square 
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  Fill Color สพีื้น 

  Stroke hinting ช่วยลดการเบลอในส่วนโคง้ของเสน้ตรง 

  Scale ความหนาของเสน้ที่สมัผสักบัมมุมอง 

 Miter ความแหลมของมมุ โดยจะสมัพนัธก์บัรูปแบบของมมุทีก่  าหนดไวใ้นช่อง Join 

  Join รูปแบบของมมุ โดยมใีหเ้ลอืก 3 แบบ ดงัน้ี 

  Miter มมุแหลม 

  Round มมุโคง้มน 

  Beval มมุตดั 

                                 

                  Miter                          Round              Beval 

 6. การวาดเสน้ 

  การวาดเสน้สามารถแบ่งไดเ้ป็นการวาดเสน้ตรงดว้ย.Line.Tool.และการวาดเสน้อิสระดว้ย 

Pencil.Tool.โดยสทีีป่รากฏขึ้นมาจะเป็นสทีีเ่ลอืกไวใ้นช่อง.Stroke.Color 

  6.1 การวาดเสน้ตรงดว้ย Line Tool 

   การวาดเสน้ตรงจะมีรูปแบบการท างานที่ง่าย .เพียงเลือกก าหนดสี.ขนาดความหนา  

และลวดลาย.จากส่วนของ.Properties.ก่อน.จากนัน้ด าเนินการตามข ัน้ตอนดงัน้ี 

 

   1) คลิกปุ่ ม.Line.Tool.. ..ที่ทูพาเนล.หรือกดปุ่ ม.N.จากนั้นตวัชี้ เมาส์จะมีลกัษณะ

เปลีย่นเป็น  

   2) คลกิเมาส ์1 คร ัง้ เพือ่ก าหนดจดุเริ่ม  

   3) ลากเมาสม์ายงัต าแหน่งและทิศทางที่ตอ้งการ.เมื่อปล่อยเมาสก์็จะปรากฏเสน้ตรง

ขึ้นมา.โดยสามารถกดปุ่มคา้งไวใ้นขณะลากเมาสไ์ด.้ดงัน้ี 

 ปุ่ม Shift เปลีย่นทศิทางของเสน้ไปคร ัง้ละ 45 องศา 

 ปุ่ม Alt ใหจ้ดุเริ่มตน้เป็นจดุศูนยก์ลางของเสน้ 
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ตวัอย่างช้ินงานที่วาดดว้ย Line tool 

 
 

  6.2 การวาดเสน้อสิระดว้ย Pencil Tool 

   การวาดเสน้อิสระดว้ย.Pencil.Tool.ผลงานที่ไดจ้ะมลีกัษณะเหมอืนกบัการใชด้ินสอวาด

ภาพลงบนกระดาษ.โดยสามารถเลอืกปรบัใหเ้ป็นเสน้ตรง.เสน้โคง้.หรอืเป็นเสน้อสิระได ้

   1) คลิกปุ่ ม.Pencil.Tool. .ที่พาเนล.หรือกดปุ่ ม.Y.จากนั้นตวัชี้ เมาสจ์ะมีลกัษณะ

เปลีย่นเป็น.  

   2) คลกิปุ่ม.Pencil.Mode. .คา้งไว.้แลว้ลากมาทางขวา.เลอืกปรบัปรบัรูปแบบของเสน้ 

 .Straighten.ปรบัใหเ้ป็นเสน้ตรง 

 .Smooth.ปร ับใหเ้ป็นเสน้โคง้ .โดยสามารถปรับความโคง้มนไดท้ี่ ช่อง 

Smoothing.ของ.Properties 

 .Ink.ไมม่กีารปรบัรูปแบบใดๆ.ใหภ้าพใกลเ้คียงการวาดมากทีสุ่ด 

  3) ลากเมาสว์าดรูปทรงที่ตอ้งการ.โดยสามารถกดปุ่ ม.Shift.คา้งไว.้เพื่อวาดเสน้ตรงใน

แนวตัง้หรอืแนวนอน 

ตวัอย่างช้ินงานการวาดดว้ย Pencil Tool 
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 7. การวาดรูปทรงเรขาคณิต 

  7.1 วาดรูปสีเ่หลี่ยมดว้ย Rectangle Tool 

   การวาดรูปสี่ เหลี่ยมดว้ย.Rectangle.Tool.จะสามารถปรับแต่งเสน้ .Path.ดว้ยปุ่ ม

เครื่องมอื.Pen.ได.้แต่จะตอ้งก าหนดค่าความโคง้ของมมุก่อนทีจ่ะท าการวาด.ส าหรบัข ัน้ตอนมดีงัน้ี 

   1) คลกิปุ่ ม.Rectangle.Tool. .ทีทู่ลพาเนล.หรอืกดปุ่ม.R.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมี

ลกัษณะเปลีย่นเป็น  

   2) ก าหนดค่าคุณสมบตัพิรอ้มท ัง้ความโคง้ของมมุ

ท ัง้.4.ของรูปสี่เหลีย่มลงใน.Properties.โดยในทีน้ี่ใชค่้า.0.ซึง่.จะไดเ้ป็น

สีเ่หลีย่มมมุฉาก 

   3) คลกิเมาส.์1.คร ัง้.เพือ่ก าหนดจดุเริ่มตน้ 

   4) ลากเมาสท์แยงไปยงัต าแหน่งและทศิทางที่ตอ้งการ.เมือ่ปลอ่ยเมาสก์จ็ะปรากฏรูป

สีเ่หลีย่มขึ้นมา.โดยสามารถกดปุ่ มคา้งไวใ้นขณะลากเมาสไ์ด.้ดงัน้ี 

 ปุ่ม Shift วาดรูปสี่เหลีย่มจตัุรสั 

 ปุ่ม Alt วาดรูปสีเ่หลีย่มออกมาจากศูนยก์ลาง 

 ปุ่ม  เพิม่ความโคง้ของมมุ 

 ปุ่ม  ลดความโคง้ของมมุ 

 ปุ่ม Alt คา้งไวแ้ละคลกิลงบนสเตจ เพือ่ก าหนดค่าในการวาดรูปสีเ่หลีย่มที่มขีนาด

แน่นอน 

 

ตวัอย่างช้ินงานวาดรูปสีเ่หลี่ยมดว้ย Rectangle Tool  

 
  

สีเ่หลีย่มจตัุรสั  เพิม่ความโคง้ของมมุ ลดความโคง้ของมมุ 

 

  7.2  วาดรูปสีเ่หลี่ยมพรอ้มปรบัแต่งรูปทรงดว้ย Rectangle Primitive Tool 

 เมื่อวาดรูปสี่ เหลี่ยมดว้ยปุ่ ม .Rectangle.Primitive.Tool.จะปรากฏจุดควบคุมขึ้ นมา . 

ซึ่ง ช่วยใหส้ามารถปรับแต่งรูปทรงในภายหลงัได ้.และหากกดปุ่ มต่างๆ.ค า้งไวก้็จะใหผ้ลเช่นเดียวก ับ 

การสรา้งรูปสีเ่หลีย่มดว้ยปุ่ม.Rectangle.Tool 



272 

1) คลิกปุ่ ม.Rectangle.Primitive.Tool. .ที่ทูลพาเนล.หรือกดปุ่ ม.R.จากนั้นตวัชี้

เมาสจ์ะมลีกัษณะเปลีย่นเป็น.  

2) คลกิเมาส.์1.คร ัง้.เพือ่ก าหนดจดุเริ่มตน้ 

3) ลากเมาสท์แยงไปยงัต าแหน่งและทิศทางที่ตอ้งการ.เมื่อปล่อยเมาสก์็จะปรากฏรูป

สีเ่หลีย่มพรอ้มท ัง้จุดควบคุมขึ้นมา.ซึ่งสามารถพมิพเ์ปลีย่นค่าความโคง้ของมมุท ัง้.4.ลงใน.Properties.หรือให ้

ด าเนินการตามข ัน้ตอนที.่4 

4) คลกิปุ่ ม Selection Tool  ทีทู่ลพาเนล หรอืจะกดปุ่ม V 

 

5) คลกิบรเิวณมมุของรูปสีเ่หลีย่ม จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะเปลีย่นเป็น  

 
6) ลากเมาสเ์ขา้-ออกเปลีย่นความโคง้มนของมมุ ไดต้ามตอ้งการ 

 

ตวัอย่างช้ินงานวาดรูปปุ่ ม Rectangle Primitive Tool 

    

  7.3 วาดรูปวงกลมดว้ย Oval Tool 

 การวาดรูปวงกลมจะสามารถก าหนดค่าคุณสมบตัิต่างๆ.พรอ้มท ัง้ค่ามมุเริ่มตน้.มมุสุดทา้ย 

และรศัมวีงกลมใน.รวมถงึก าหนดใหเ้ป็นรูปทรงแบบปิดหรอืแบบเปิดทีม่เีฉพาะเสน้กไ็ด ้

1) คลิกปุ่ ม.Oval.Tool. .ที่ทูลพาเนล.หรือกดปุ่ ม.O.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมีลกัษณะ

เปลีย่นเป็น.  

2) ก าหนดค่าคุณสมบตัิพรอ้มท ัง้ค่ามุมเริ่มตน้.มุมสุดทา้ย.และรศัมีวงกลมในของรูป

วงกลม.ลงใน.Properties.โดยในทีน้ี่ใชค่้า.0.ซึง่จะไดเ้ป็นรูปวงกลม/วงร ี
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3) คลกิเมาส.์1.คร ัง้.เพือ่ก าหนดจดุเริ่มตน้ 

4) ลากเมาสท์แยงไปยงัต าแหน่งและทิศทางที่ตอ้งการ.เมื่อปล่อยเมาสก์็จะปรากฏรูป

วงกลมขึ้นมา  

 ปุ่ม Shift วาดรูปวงกลม 

 ปุ่ม Alt วาดรูปวงกลมออกมาจากศูนยก์ลาง 

 ปุ่ม Alt คา้งไวแ้ละคลกิลงบนสเตจ เพือ่ก าหนดค่าในการวาดรูปวงกลมทีม่ขีนาด

แน่นอน 

ตวัอย่างช้ินงานการวาดรูปสตัวด์ว้ย Oval Tool 

 

 

 7.4 วาดรูปวงกลมพรอ้มปรบัแต่งรูปทรงดว้ย Oval Primitive Tool 

 ส าหรบัรุปวงกลมที่สรา้งดว้ยปุ่ ม .Oval.Primitive.Tool.จะสามารถเลือกก าหนดค่า

คุณสมบตัหิรอืเลอืกปรบัแต่งรูปทรงจากจดุควบคุมทีป่รากฏขึ้นมาในภายหลงักไ็ด ้

1) คลกิปุ่ ม.Oval.Primitive.Tool. .ทีทู่ลพาเนล.หรอืกดปุ่ ม.O.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมี

ลกัษณะเปลีย่นเป็น  

2) คลกิเมาส ์1 คร ัง้ เพือ่ก าหนดจุดเริ่มตน้ 

3) ลากเมาสท์แยงไปยงัต าแหน่งและทศิทางที่ตอ้งการ.เมือ่ปล่อยเมาสก์็

จะปรากฏรูปวงกลมพรอ้มท ัง้จุดควบคุมขึ้นมา.ซึ่งสามารถพิมพเ์ปลีย่นค่าลงใน Properties.

หรอืใหด้ าเนินการตามข ัน้ตอนที่.4 

4) คลกิปุ่ ม.Selection.Tool. .ทีทู่ลพาเนล  

5) คลกิทีจ่ดุควบคุม.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะเปลีย่นเป็น  

6) ลากเมาสข์ึ้น-ลง เพือ่ปรบัมมุเริ่มตน้ 
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7) คลกิทีจ่ดุควบคุม 

 
8) ลากเมาสข์ึ้น-ลง เพือ่ปรบัมมุสุดทา้ย 

9) คลกิทีจ่ดุควบคุม 

   
10) ลากเมาสเ์ขา้-ออก เพือ่ปรบัรศัมขีองวงกลมใน 

ตวัอย่างช้ินงานการวาดรูปวงกลมพรอ้มปรบัแต่งรูปทรงดว้ย Oval Primitive Tool 

 

 

 7.5 วาดรูปหลายเหลี่ยม/รูปดาวดว้ย PolyStar Tool 

 ส าหรบัปุ่ ม.PolyStar.Tool.จะช่วยใหส้ามารถวาดรูปหลายเหลี่ยมหรือรูปดาวไดต้าม

ตอ้งการ.โดยสามารถก าหนดดา้นหรอืแฉกไดต้ ัง้แต่.3-32.ดา้น 

1) คลกิปุ่ ม.PolyStar.Tool. .ทีทู่ลพาเนล

จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะเปลีย่นเป็น 

2) ที.่Properties.ใหค้ลกิปุ่ม.  

จากนัน้ปรากฏไดอะลอ็กบอ็กซ.์Tool.Settings.ขึ้นมา 

3) ทีช่่อง.Style.ใหค้ลกิเลอืกรูปแบบของรูปทรง 

โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี 

 polygon วาดรูปหลายเหลีย่ม 

 star วาดรูปดาว  

4) พมิพจ์ านวนดา้น/แฉกลงในช่อง.Number.of 

Sides.โดยพมิพค่์าไดต้ ัง้แต่.3-32 

5) พิมพ์ค่าความลึกของแฉกดาวลงในช่อง .

Star.point.size.โดยพมิพค่์าไดต้ ัง้แต่.0-1.ซึง่ค่า.0.รูปดาวจะมคีวามแหลมมากทีสุ่ด 
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6) คลกิปุ่ ม  เพือ่ยนืยนัค าส ัง่ 

7) คลกิเมาส ์1 คร ัง้ เพือ่ก าหนดจุดเริ่มตน้ 

8) ลากเมาสท์แยงออกมาจากจุดศูนยก์ลาง.เมื่อปล่อยเมาสก์็จะปรากฏรูปหลายเหลีย่ม/

รูปดาว.ขึ้นมา  

ตวัอย่างช้ินงานการวาดรูปหลายเหลี่ยม/รูปดาวดว้ย PolyStar Tool 

     
 

 8. การใชแ้ปรงพูก่นั (Brush Tool) 

  Brush Tool.เปรียบเสมอืนแปรงพู่กนัที่ใชว้าดภาพลาดเสน้หรือระบายสีลงบนรูปทรงต่างๆ.โดย

สามารถก าหนดขนาดของหวัแปรง.ลกัษณะของหวัแปรง.และรูปแบบในการระบายสไีดด้ว้ย 

  8.1 วาดภาพลายเสน้ดว้ย Brush Tool 

   การวาดเสน้อิสระดว้ย.Pencil.Tool.สทีี่ปรากฏขึ้นมาจะเป็นสเีสน้.(Stroke).แต่ส าหรบัการ

วาดภาพลายเสน้ดว้ย.Brush.Tool.จะใชส้พีื้น.(Fill).แทน.ส าหรบัข ัน้ตอนมดีงัน้ี 

1) คลิกปุ่ ม.Brush.Tool. .ที่ทูลพาเนล.หรือกดปุ่ ม.B.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะ

เปลีย่น...เป็น.  

2) คลกิปุ่ ม.Brush.Size  คา้งไว ้และเลอืกขนาดของหวัแปรง 

3) คลกิปุ่ ม Brush Shape  คา้งไว ้และเลอืกลกัษณะของหวัแปรง 

4) ลากเมาสว์าดรูปทรงทีต่อ้งการ.โดยสามารถกดปุ่ม.Shift.คา้งไว.้เพือ่วาดเสน้ตรงใน

แนวตัง้หรอืแนวนอน 
 

ตวัอย่างช้ินงานการวาดรูปใชแ้ปรงพูก่นั (Brush Tool) 
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  8.2  ระบายสดีว้ย Brush Tool 

   นอกจากการวาดภาพลายเสน้แลว้.Brush.Tool.ยงัสามารถใชร้ะบายสีไดอ้ีก.โดยหากก าหนด

ขนาดและลกัษณะของหวัแปรงเรยีบรอ้ยแลว้.กย็งัสามารถเลอืกรูปแบบในการระบายสไีดด้ว้ย 

1) คลกิปุ่ ม.Brush.Tool. .ที่ทูลพาเนล.หรอืกดปุ่ม.B.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะ

เปลีย่นเป็น.  

2) คลกิปุ่ ม.Brush.Mode  คา้งไว ้แลว้เลอืกรูปแบบในการระบายสี 

  Paint Normal ระบายทบัเสน้และพื้นของรูปทรง 

  Paint Fills ระบายทบัเฉพาะส่วนของพื้นโดยไมม่ผีลต่อเสน้ 

  Paint Behind ระบายเป็นพื้นหลงัโดยไมม่ผีลต่อรูป 

  Paint Selection ระบายเฉพาะพื้นของบรเิวณทีเ่ลอืกโดยไมม่ผีลต่อเสน้

และพื้นหลงั 

  Paint Inside ระบายภายในขอบเขตของพื้นที่ดา้นใน 

 

3) ลากเมาสร์ะบายสลีงบนรูปทรงไดต้ามตอ้งการ 

     

     Paint Normal                 Paint Fills          Paint Behind 

          

                 Paint Selection                  Paint Inside 

 

 9. การลบรูปทรง 

 การลบดว้ยปุ่ม.Eraser.Tool.จะสามารถเลอืกลบทัง้รูปทรงหรือเลอืกลบเฉพาะเสน้หรือพื้นก็ได .้

อกีท ัง้ยงัสามารถเลอืกเปลีย่นขนาดและลกัษณะของหวัยางลบไดอ้กีดว้ย 

 

 



277 

 9.1  ลบรูปทรงดว้ย Eraser Tool 

 เมื่อเลือกลบรูปทรงดว้ย.Eraser.Tool.จะมีรูปแบบในการลบเพิ่มขึ้นมาใหเ้ลือก.เช่น.

สามารถลบเสน้และพื้น.ลบเฉพาะพื้น.ลบเฉพาะเสน้.ลบเฉพาะส่วนที่เลอืก.หรือลบเฉพาะขอบเขตของพื้นที่ดา้น

ในกไ็ด.้ส  าหรบัข ัน้ตอนมดีงัน้ี 

1) คลกิปุ่ ม.Eraser.Tool. .ที่ทูลพาเนล.หรือกดปุ่ ม.E.จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะ

เปลีย่นเป็น.  

2) คลกิปุ่ ม.Eraser.Mode. .คา้งไว.้แลว้เลอืกรูปแบบในการลบ 

  Eraser Normal ลบเสน้และพื้นของรูปทรง 

  Eraser Fills ลบเฉพาะส่วนของพื้นโดยไมม่ผีลต่อเสน้ 

  Eraser Lines ลบเฉพาะส่วนของเสน้โดยไมม่ผีลต่อพื้น 

  Eraser Selected Fills ลบเฉพาะพื้นของบริเวณที่เลอืกโดยไมม่ผีลต่อเสน้ 

  Eraser Inside ลบภายในขอบเขตของพื้นทีด่า้นใน 

3) คลกิปุ่ ม Eraser Shape  คา้งไว ้และเลอืกขนาดของหวัยางลบ 

4) ลากเมาสล์บบริเวณพื้นทีท่ี่ตอ้งการ 

                             

  Eraser Normal                    Eraser Fills                           Eraser Lines 

               

   Eraser Selected            Fills  Eraser Inside 

 

 9.2  ลบเสน้/พื้นดว้ย Eraser Tool โดยใชปุ้่ ม Faucet 

 ไม่เพยีงแต่การลบในรูปแบบปกติเท่านัน้.แต่หากตอ้งการลบเสน้หรือพื้นของรูปทรงอย่าง

รวดเรว็.กส็ามารถท าไดเ้พยีงคลกิปุ่ม.Faucet.ไวก่้อนเท่านัน้.ส  าหรบัข ัน้ตอนมดีงัน้ี 
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1) คลกิปุ่ ม Eraser Tool  ทีทู่ลพาเนล หรอืกดปุ่ม E 

2) คลกิปุ่ ม Faucet  จากนัน้ตวัชี้ เมาสจ์ะมลีกัษณะเปลีย่นเป็น  

3) คลกิลงบนเสน้หรอืพื้นของรูปทรงทีต่อ้งการลบ 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลช์ื่อว่า project.flv ไวใ้น

โฟลเดอรง์านของตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

 1. สรา้งไฟลใ์หมด่ว้ยค าส ัง่ File  New...  

 2. ก าหนดขนาดของสเตจตามตอ้งการดว้ยค าส ัง่ คลกิที่เมนู ModifyDocument หรอื ที ่

Properties โดยกดปุ่ม   

 3. ใหก้ าหนดสพีื้นหลงัทีแ่ถบ Properties เป็นเครื่องมอืส าหรบัก าหนดคุณสมบตัใิหก้บัพื้นทีก่าร

ท างานและสิง่ต่างๆ ทีจ่ะใชง้าน ดงัรูป  

 

 4. บนัทกึไฟลง์าน ชื่อ project.flv 

 

หน่วยที่  

 1  

 
ใบงานที ่1.1 เรือ่ง ออกแบบสักนิดคิดสร้างสรรค์ 

 

รู้จักกับโปรแกรม Flash 
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00 

 

 

ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลช์ื่อว่า project.flv  

ไวใ้นโฟลเดอรง์านของตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

 1. ใหใ้ชเ้ครื่องมอืในการวาดภาพเพื่อสรา้งภาพกราฟิกดว้ยตนเอง บนสเตจ ซึง่ประกอบดว้ย ตน้ไม ้

บอ่น า้ ภเูขา พระอาทติย ์ดงัรูป 

 

 2. บนัทกึไฟลง์านชื่อว่า project.flv  

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 1  

 
ใบงานที ่1.2 เรือ่ง สร้างช้ินงานผ่านโปรแกรม 

 

รู้จักกับโปรแกรม Flash 

 



281 

 

เอกสารประกอบการอบรม  

เรื่อง การสรา้งสือ่ภาพเคลือ่นไหว 

 

 

 

 

การจดัการวตัถ ุ

 

 
 

 

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

 1. สามารถเลอืกใชเ้ครื่องมอืในการจดัการวตัถไุดอ้ย่างถกูตอ้งเหมาะสม 

 2. สามารถสรา้งชิ้นงานในรูปแบบซมิโบลและอนิสแตนซไ์ด ้

 

 

 

หน่วยที่ 2 
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ใบความรูท้ี่ 2.1  

เรื่อง การจดัการวตัถ ุ

 

การจดัการวตัถ ุ

 ภาพที่เราสรา้งขึ้นโดยใชเ้ครื่องมอืใน.Flash.หรือภาพที่เราน าเขา้มาจากภายนอก.เพื่อมาแสดงบนสเตจ

นัน้.เราเรยีกว่า.“ออบเจก็ต”์.(Object).ซึง่ในบทน้ีเราจะไดก้ลา่วถงึวธิเีลอืกและการจดัการออบเจก็ตเ์หลา่น้ี 

1.   Selection Tool  ส าหรบัเลอืกวตัถใุนสภาวะปกติ 

 

2.   Subselection Tool  ส าหรบัการเลอืกวตัถใุนโหมดจดุเชื่อม 

 

3.   Lasso Tool  ส าหรบัการเลอืกวตัถทุีม่รูีปทรงอสิระ หรอืก าหนดขอบเขตการเลอืกอสิระ

รวมท ัง้การเลอืกโดยใชค่้าสทีีม่ค่ีาเดยีวกนัหรอืใกลเ้คียงกนั 

  

 สิ่งส  าคญัที่สุดในการเลือกวตัถุใน.Flash.ก็คือ.อย่าลืมว่าวตัถุทุกชิ้ นเกิดจาก.“จุด”.หลายๆ.จุดมา

ประกอบรวมกนั.และแต่ละวตัถุจะประกอบดว้ยโครงสรา้งอย่างนอ้ย.2.ส่วน.คือ.ส่วนที่เป็น.“Fill”.และส่วนที่

เป็น.“Stroke”.ดงัน้ี 

 

 

หน่วยที่ 2 
การจัดการวัตถุ 
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การเลอืกวตัถ ุหรอืกลุม่วตัถดุว้ย Selection Tool  

 การเลือกวตัถุ.หรือกลุ่มวตัถุดว้ย.เครื่องมอื.Selection.Tool. .  มหีลกัการท างานเลือกวตัถุ

ต่าง.ๆ.ดงัน้ี  

 1. การเลอืกเสน้ขอบของวตัถ ุน าเมาสไ์ปชี้ทีเ่สน้ขอบวตัถุ แลว้คลกิหรอืดบัเบลิคลกิ 

 
 2. การเลอืกพื้นวตัถ ุน าเมาสไ์ปชี้ที่พื้นวตัถุ แลว้คลกิหรอื ดบัเบลิคลกิ 

        

3. การเลอืกวตัถทุ ัง้ชิ้น สามารถท าได ้2 วธิ ี

  วธิทีี ่1 น าเมาสไ์ปชี้ทีพ่ื้นวตัถุ แลว้ดบัเบลิคลกิ 

 
   วธิทีี ่2 เลอืกวตัถทุ ัง้ชิ้น น าเมาสไ์ปชี้  ณ ต าแหน่งมมุของวตัถ ุแลว้ลากกรอบสีเ่หลีย่มคลุมวตัถ ุ

  
 

 4. การเลือกวตัถุหลายๆ.ชิ้น.สามารถท าไดโ้ดยน าเมาสไ์ปชี้ .ณ.ต าแหน่งมุมของวตัถุแลว้ลากกรอบ

สีเ่หลีย่มคลุมวตัถใุนแต่ละชิ้นทีต่อ้งการ 

 

 5. เลอืกวตัถทุกุชิ้นบน.Workspace.และ.Stage.กดปุ่ ม Ctrl + A 
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การยกเลกิการเลอืกวตัถ ุ

 การยกเลกิการเลอืกวตัถ.ุสามารถท าไดโ้ดยน าเมาสไ์ปคลกิบนต าแหน่งว่างๆ.ของ.Stage.หรือ.เลอืก

เมนูค าส ัง่.Edit..Deselect.All..หรอื.กดปุ่ม Esc 

 

การยกเลกิค าส ัง่ (Undo) 

 เมือ่ส ัง่งานใดๆ.ผดิพลาด.สามารถยอ้นกลบั.หรอืยกเลกิค าส ัง่นัน้ๆ.ไดโ้ดยคลกิปุ่ม.Ctrl.+.Z 

หรอื.Edit..Undo….ซึง่สามารถยกเลกิค าส ัง่ยอ้นหลงัไดม้ากกว่า.1 คร ัง้ 

 

การปรบัแต่ง แกไ้ขวตัถ ุ

 จุดเด่นของการสรา้งวตัถุดว้ย.Flash.ก็คือวตัถุ.หรือกราฟิกที่สรา้งไวแ้ลว้.สามารถปรบัแต่งแกไ้ข.

ปรบัเปลีย่นรูปทรง.ขนาด.และลกัษณะไดง้า่ย.รวดเรว็ 

 1. เปลี่ยนรูปทรง 

  กราฟิกจาก.Flash.เกดิจากการรวมกนัของ.“จดุ”.ท  าใหก้ารปรบัแต่ง.เปลีย่นรูปทรงกระท าไดง้่าย.

และสะดวก.เพียงแต่ใชห้ลกัการ.Drag.&.Drop.ก็ท  าใหรู้ปทรงพื้นฐาน.เช่น.วงกลม,.วงรี,.สี่เหลีย่ม.เป็นสภาพ

เป็นรูปทรงอสิระอื่นๆ.ไดต้ามตอ้งการ.เช่น 

                     

  การเปลี่ยนรูปทรงของวตัถุ.มีหลกัการดงัน้ี.วาดรูปทรงพื้นฐานที่ตอ้งการ.จากตวัอย่าง.คือรูป

สี่เหลีย่ม.สามารถท าไดโ้ดย.เลอืกเครื่องมอื.Selection. ..น าเมาสไ์ปชี้บริเวณเสน้ขอบของรูป.สงัเกตเมาสจ์ะมี

รูปร่างเป็น. .กดปุ่มเมาสค์า้งไว.้เมือ่ลากเมาสรู์ปทรงจะถกูยดึหรอืขยาย.หรอืหดตวัตามทศิทางการลากเมาส ์

 

  หรือน าเมาสไ์ปชี้บริเวณมมุเหลีย่มของรูป.สงัเกตเมาสจ์ะมรูีปร่างเป็น ...กดปุ่ มเมาสค์า้งไว.้

เมือ่ลากเมาสรู์ปทรงจะถกูยดึหรอืขยาย.หรอืบดิตวัตามทศิทางการลากเมาส ์
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2. การยา้ยวตัถ ุ  

  คลกิเลือกเครื่องมอื.Selection.Tool.. น าเมาสไ์ปเลอืกวตัถุท ัง้ชิ้น.แลว้ผูใ้ชส้ามารถเลือกการ

ท างานในรูปแบบต่าง.ๆ.ดงัน้ี 

 เมือ่เลอืกวตัถุ แลว้ลากเมาสเ์พือ่ยา้ยวตัถไุปยงัต าแหน่งใหม่ 

 เมือ่เลือ่นวตัถเุป็นแนวเฉียง 45 องศา ใหก้ด Shift ดว้ย 

 เมือ่เลือ่นวตัถเุป็นระยะทางส ัน้ๆ คร ัง้ละ 1 pixel ใหใ้ชปุ้่มลูกศร 

 เมือ่เลือ่นวตัถเุป็นระยะทางส ัน้ๆ คร ัง้ละ 10 pixel ใหใ้ชปุ้่มลูกศร พรอ้มกบัการกด Shift 

 เมือ่เลือ่นวตัถไุปยงัต าแหน่งต่างๆ โดยระบพุกิดั ใหร้ะบพุกิดั x , y จาก Shape 

Properties ต าแหน่งมมุบนซา้ยของ Stage จะมพีกิดัเป็น 0 , 0 

 3. การย่อ/ขยาย และปรบัรูปทรงของวตัถุ 

คลกิปุ่ มเครื่องมอื Free Transform Tool  แลว้ท าการคลกิเลอืกวตัถุ 

 

  

 

 วตัถสุถานะปกติ วตัถสุถานะ Free Transform Tool  

 น าเมาสไ์ปชี้ที่มมุ หรือขอบวตัถุ.แลว้.Drag.&.Drop.เพื่อปรบัขนาด.หรือรูปทรงตามตอ้งการ.

คลกิเลอืกจากเมนูค าส ัง่.Modify..Transform,….ซึ่งมคี าส ัง่ใหเ้ลอืกท ัง้ค าส ัง่หมนุวตัถุ,ค าส ัง่กลบัดา้นของ

วตัถ.ุเป็นตน้ 
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 5.  การจดัเรยีงวตัถุ (Alignment) 

  บางคร ัง้วตัถุที่ตอ้งใชง้านจะมีมากกว่า.1.ชิ้น.ซึ่งจ าเป็นตอ้งจดัเรียงต าแหน่งใหอ้ยู่ในแนวระดบั

เดียวกนั.หากใชเ้มาส์ลากแลว้ปล่อยโอกาสที่จะตรงกนั .หรือในแนวเดียวกนัก็ท  าไดย้าก.Flash.ไดเ้ตรียม

ค าส ัง่.Align.เพือ่ช่วยจดัเรยีงวตัถไุดส้ะดวก รวดเรว็ 

5.1 วาดวตัถใุหอ้ยู่นอก Stage 

 

5.2 เลอืกวตัถดุว้ยเครื่องมอื Selection Tool  

5.3 เปิด Align Panel 

 

  5.4 คลกิ  ต่อดว้ย  และ  

 

 6. การคดัลอกลกัษณะเสน้ขอบวตัถ ุ

  การคดัลอกลกัษณะเสน้ขอบวตัถุ.จะช่วยใหก้ารปรบัแต่งแกไ้ขวตัถุมากกว่า.1.ชิ้นท าไดส้ะดวก

กว่าการปรบัเปลีย่นทลีะชิ้น.ตวัอย่างมวีตัถบุนสเตจ.3.ชิ้นลกัษณะต่างๆ.กนั.ดงัภาพ 
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  ตอ้งการใหว้งกลม และสี่เหลีย่มมเีสน้ขอบสนี า้เงนิ.เหมอืนกนั.หากตอ้งเลอืกแลว้ปรบัเปลีย่นที

ละชิ้น.กจ็ะเสยีเวลามาก.วธิกีารทีส่ะดวก.คือ 

6.1 คลกิเลอืกเครื่องมอื Eyedropper  

6.2 น าเมาสซ์ึง่มรูีปร่างเป็น.Eyedropper.ไปชี้ที่เสน้ขอบของสีเ่หลีย่มชิ้นตน้ฉบบั.(สีเ่หลีย่ม

ดา้นขวาสุด).สงัเกตไดว้่าเมาสจ์ะมรูีปร่างเป็น. ..แสดงว่าไดเ้ลอืกเสน้ขอบวตัถไุดถ้กูตอ้ง.เมือ่คลกิเมาส.์1.

คร ัง้เมาสจ์ะเปลีย่นรูปร่างเป็น .แสดงว่าขณะน้ี.Flash.อยู่ในโหมด.Ink.Bottle. .ซึง่เป็นโหมดในการ

คดัลอกลกัษณะเสน้ขอบนัน่เอง 

6.3 น าเมาส์ที่ เป็นรูปร่าง . ..ไปคลิกบนว ัตถุชิ้ นอื่นๆ.ที่ตอ้งการปร ับเปลี่ยนลกัษณะ 

เสน้ขอบ 

 

 7. กลุ่มวตัถ.ุ(Group) 

  ภาพกราฟิกหลายๆ.ภาพ.ไดจ้ากภาพ.หรือรูปทรงย่อยหลายๆ.ชิ้นมารวมกนั.เพื่อใหก้ารปรบัแต่ง

แกไ้ข.เคลื่อนยา้ยกระท าไดส้ะดวก.มกัจะรวมภาพกราฟิก.หรือรูปทรงทุกชิ้นที่เกี่ยวขอ้ง.ใหเ้ป็นกลุ่มเดียวกนั

โดยเลือกวตัถุทุกชิ้น.แลว้เลือกเมนูค าส ัง่.Modify..Group.และเมื่อตอ้งการแยกกลบัสู่สภาพเดิมก็เลือก

ค าส ัง่.Modify..Ungroup 

 

รูปการต์ูนทีเ่กดิจาก Shape  หลายชิ้นประกอบรวมกนั 

 

ปญัหาจากการยา้ย Shape รูปทีย่งัไม่ไดร้วมกลุม่ 
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รูปทีผ่่านการรวมกลุม่แลว้จะมเีสน้ขอบสฟ้ีาลอ้มรอบ 

 

 8.  การแยกช้ินสว่นของวตัถ ุ

  วตัถบุางชิ้นที่เป็น.Group.หรือ.Instance.เมือ่จะตอ้งน ามาท าเป็น.Movie.แบบ.Shape.Tweening.

จ าเป็นตอ้งแยกชิ้นส่วนของวตัถุใหอ้ยู่ในสภาวะ.“จุด”.ก่อนเสมอ.ซึ่งท าไดโ้ดยเลือกวตัถุก่อน.จากนัน้จึงใชเ้มนู

ค าส ัง่.Modify..Break.Apart.หรอืกดปุ่ม.Ctrl.+.B 

           

   

รูปภาพในสภาวะกลุม่ 

     

รูปภาพทีผ่่านการ Break Apart แลว้ 

 

 9. การปรบัแต่งแกไ้ขวตัถทุี่เป็น Group 

  วตัถุที่อยู่ในสภาวะ.Group.สามารถย่อ/ขยาย.หมุนไดอ้ิสระ.แต่จะไม่สามารถปรบัแต่งแกไ้ข

เกี่ยวกบัสีได .้หากตอ้งการปรบัเปลี่ยนสีของวตัถุที่ เป็น .Group.จะตอ้งเขา้ไปแกไ้ขในโหมดจอภาพเฉพาะ

เกี่ยวกบั.Group.ซึง่กระท าไดโ้ดยการดบัเบลิคลกิทีว่ตัถนุ ัน้ๆ.จอภาพจะเขา้สู่โหมดการแกไ้ข.Group.ซึง่สงัเกตไดจ้าก 
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 Scene 1 หมายถงึจอภาพในโหมดหลกั 

 Group หมายถงึจอภาพในโหมดแกไ้ข Group จะสงัเกตไดว้่าวตัถชุิ้นอื่น จะมสีทีีจ่างไป 

    

    จอภาพโหมดปกติ.(Scene1).โหมดแกไ้ข.Group.จะพบว่าภาพคลื่นทะเลจะจางกว่าปกติเมื่อ

ปรบัแต่งแกไ้ขวตัถเุรยีบรอ้ยแลว้.ใหค้ลกิที.่Scene.1.เพือ่กลบัสู่โหมดการท างานปกตดิว้ยทกุคร ัง้ 
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ใบความรูท้ี่ 2.2  

เรื่อง ซิมโบลและอนิสแตนซ ์

 

ความหมายของซมิโบล (Symbol) 

 ซมิโบล (Symbol).คือ.ออบเจ็คประเภทกราฟิก.ปุ่ ม.หรือ.มูฟวี่คลปิที่เราสรา้งขึ้นมาเป็นตน้แบบในครัง้

แรก.จากนัน้ก็จะสามารถน าไปใชไ้ดอ้ย่างไม่จ  ากดัตลอดในมูฟวี่เดียวกนั.ทุกซิมโบลที่สรา้งขึ้นจะถูกเก็บไวใ้น

ไลบรารขีองไฟลป์จัจบุนั 

ความแตกต่างระหวา่งซมิโบลและอนิสแตนซ ์

 ซิมโบล.(Symbol).คือ.การน าเอาออบเจ็กตท์ี่เป็นภาพกราฟิก.ปุ่ มกด.หรือมูฟวี่.มาก าหนดเป็น

ตน้แบบเพือ่น าไปใชเ้ป็นส่วนประกอบของชิ้นงาน.โดยซมิโบลทีส่รา้งจะถกูเกบ็ไวใ้นพาเนล.Libraly 

 เราไม่สามารถน าซิมโบลมาใชบ้นสเตจไดโ้ดยตรง .แต่จะท าใหเ้พียงคัดลอกซิมโบลที่เรียกว่า .

“อินสแตนซ”์.(instant).มาใช.้ซึ่งหน่ึงซิมโบลมีไดห้ลายอินสแตนซบ์นสเตจ.โดยแต่ละอินสแตนซอ์าจถูกปรบั

คุณสมบตัต่ิาง.ๆ.เช่น.ขนาด.ส.ีฯลฯ.ใหดู้ต่างกนั.แต่ท ัง้หมดกย็งัมตีน้แบบมาจากซมิโบลเดียวกนัดงัตวัอย่าง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 การปรบัแต่งอินสแตนซท์ี่จะอนั.จะไม่มผีลกระทบต่อซิมโบลตน้แบบ.และอินสแตนซต์วัอื่นที่สรา้ง

จากซิม โบลเดียวก ัน .แ ต่ถ า้ เร าแก ้ไขซิม โบลที่ เ ก็บ ไว ใ้นไลบรารี่ ให เ้ปลี่ยนไปจากเดิม จะมีผล 

ท าใหอ้นิสแตนซเ์ปลีย่นตามการแกไ้ขนัน้ไปดว้ยอตัโินมตั ิ

       

 ซิมโบล 

 อินสแตนซ์ที่ย่อขนาดให้เล็กลง 

 อินสแตนซ์ทีถู่กหมุน 

 อินสแตนซ์ที่ถูกเปลี่ยนส ี

      ซิมโบล 

 

 การปรับแต่งอินสแตนซ์จะไม่มผีลกระทบ

ต่อการเปลี่ยนแปลงของซิมโบล 

ซิมโบล 

 

หน่วยที่ 2 
การจัดการวัตถุ 
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 การใชซ้มิโบลมขีอ้ดคีือ.ช่วยควบคุมคุณภาพตน้แบบทีใ่ชใ้นชิ้นงานได.้กลา่วคือ.แทนที่จะตอ้งใชภ้าพ

เดมิซ า้.ๆ.โดยการวาดภาพเอง.เราสามารถก าหนดภาพนัน้เป็นซมิโบลและน าอินสแตนซไ์ปใชบ้นสเตจไดบ้่อย.ๆ.

ส่งผลใหช้ิ้นงานมขีนาดเลก็ลงและท างานเรว็กว่าเดมิ 

 

การสรา้งซมิโบล 

 การสรา้งซมิโบล.จะเกี่ยวขอ้งกบั.Library.ซึ่งเป็นที่เก็บซมิโบล.การเปิดใชง้าน.Library.ท าไดโ้ดยกดปุ่ ม.

Ctrl+L.หรือ.F11.การสรา้งซิมโบล.(Symbol).สามารถท าได.้2.แบบคือ.การสรา้งจาก.สรา้งจากวตัถทุี่มอียู่แลว้.และ

ซมิโบลใหม ่ 

 แบบที่ 1 สรา้งซมิโบลจากวตัถ ุ(Object) ทีม่อียู่แลว้บนสเตจมาเป็นซมิโบลมวีธิกีารดงัน้ี 

   ใชเ้ครื่องมือ.Selection.Tool.. .คลิกเลือกวตัถุที่ตอ้งการ.ดงัรูปแลว้เลือกค าส ัง่เมนู .

Modify..Convert.to.Symbol.หรอืกดฟงัชนักค์ีย.์<F8>.จะปรากฏหนา้ต่าง Create.New.Symbol  

 ตวัอย่าง  การสรา้งซมิโบลรูปดาวทีม่อียู่บนสเตจ 

   1.  คลกิทีว่ตัถรูุปดาวที่มอียู่บนสเตจ ดงัรูป 

   2. คลิกที่เมนู.Modify. .Convert.to.Symbol..จะปรากฏหนา้ต่าง.Create.New 

Symbol. ก า หนดชื่ อ ซิ ม โบล . (name).ชื่ อ ว่ า . star.เ ลื อ ก ช นิด . (Type).เ ป็ น แบบ .Graphic.แล ้ว คลิ ก

ปุ่ม. .ดงัรูป   

 

 

 

 

 

 

  

 อินสแตนซ์จะมลีักษณะที่เปลี่ยนแปลงไป

ตามซิมโบล แต่ยังคงรักษารูปทรงเดิมของ

อินสแตนช์ไว้อยู ่      แต่ถ้าเราปรับแต่งหรือแกไ้ข 

ซิมโบลจะมผีลกับอินสแตนซ์ทุกช้ิน 
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  3.   ซมิโบลรูปดาวที่สรา้งจะถกูเกบ็ไวใ้น

พาเนล Libraly ดงัรูป 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 นอกจากนัน้เราสามารถน าวตัถุบนสเตจมาสรา้งเป็นซิมโบลชนิดอื่น .ๆ.ไดน้อกจากชนิด.Graphic.

สามารถสรา้งเป็นแบบ.Movie.Clip.หรอื.Bottom.กไ็ดต้ามความตอ้งการและวตัถปุระสงคข์องงานทีส่รา้งวตัถไุว ้

 แบบที่ 2 การสรา้งซมิโบลใหม ่ 

  1. คลกิเมนู.Insert. .New.Symbol.หรอืกดปุ่ม.Ctrl.+.F8.หรือ.คลกิทีปุ่่ ม. .บน

หนา้ต่างพาเนลไลบรารี่จากนัน้จะปรากฏหนา้ต่าง.Create.New.Symbol.ขึ้นมา 

 

  2. พมิพต์ ัง้ชื่อซมิโบลลงในช่อง Name  

  3. ในส่วนของ Type ใหค้ลกิเลอืกตามวตัถปุระสงคก์ารสรา้งงาน  

  4. คลกิปุ่ ม  เพือ่ยนืยนัค าส ัง่ จากนัน้จะเขา้สู่โหมดแกไ้ขซมิโบล 

  5. สรา้งหรอืน าเขา้ออบเจก็ตท์ีต่อ้งการใหเ้ป็นซมิโบล.โดยจะปรากฏ. .ทีใ่ชเ้ป็น

จดุอา้งองิในการวางซมิโบลขึ้นมา 

 

  6. เมือ่สรา้งซมิโบลเสรจ็ ใหค้ลกิชื่อซนีหรอืคลกิปุ่ม  เพือ่กลบัสู่มฟูวีห่ลกั 
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ประเภทของซมิโบล 

 ชนิดของซมิโบล  แบง่ออกเป็น 3 ชนิด คือ 

     1.  ซิมโบลแบบกราฟิก (Graphic Symbol) ใชส้  าหรบัการสรา้งภาพและส่วนประกอบของ

ภาพเคลือ่นไหว 

     2. ซมิโบลแบบปุ่ม (Button Symbol) ใชส้  าหรบัสรา้งปุ่ม 

     3. ซมิโบลแบบมฟูวีค่ลปิ (Movie Clip Symbol) ใชส้  าหรบัสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบส ัน้ ๆ 

 

 1. การสรา้งซิมโบลกราฟิก 

  การสรา้งซิมโบลกราฟิก.จะมีรูปแบบการท างานที่ง่าย.เพียงเลอืกสรา้งซิมโบลใหม่.จากนัน้จึง

สรา้งหรอืน าเขา้ออบเจก็ตต่์างๆ.เพือ่ใหก้ลายเป็นซมิโบลกราฟิก 

 ตวัอย่างสรา้ง Symbol ประเภท Graphic 

1. คลิกเมนู.Insert. .New.Symbol.หรือกดปุ่ ม.Ctrl.+.F8.จากนัน้จะปรากฏหนา้ต่าง. 

Create New Symbol ขึ้นมา 

2. พมิพต์ ัง้ชื่อซมิโบลลงในช่อง Name ดงัรูปตวัอย่างก าหนดชื่อว่า boat 

 

3. ในส่วนของ Type ใหค้ลกิเลอืก Graphic 

4. คลกิปุ่ ม  เพือ่ยนืยนัค าส ัง่ จากนัน้จะเขา้สู่โหมดแกไ้ขซมิโบล 

5. สรา้งหรอืน าเขา้ออบเจก็ตท์ีต่อ้งการใหเ้ป็นซมิโบล.โดยจะปรากฏ. .ทีใ่ชเ้ป็นจุดอา้งองิใน

การวางซมิโบลขึ้น.มาแลว้ท าการวาดวตัถดุงัรูป 
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6. คลกิชื่อซนีหรอืคลกิปุ่ม  เพือ่กลบัสู่ Scene 

 

 7. ผลทีไ่ดค้ือจะไดซ้มิโบลทีถ่กูเกบ็ไวใ้นพาเนล Library เพือ่เรยีกใชง้านซมิโบลบนซนี  

 8. เลอืกและลากเมาสน์ าซมิโบลมาวางบนสเตจ 

จากนัน้จะปรากฏปุ่มขึ้นมา 

 9. คลกิเมนู.Control. .Test.Movie.หรือกด

ปุ่ม.Ctrl.+.Enter.เพือ่ทดสอบการท างานผ่านทาง.Flash Player  

 

 

 

 

 

 2. การสรา้งซิมโบลแบบ Button 

  การสรา้ง.Symbol.ประเภท.Button.น้ีเหมาะกบั

การสรา้งปุ่มกด.สามารถใส่.Animation เสยีง.และ.

Action.Script.ไดด้ว้ย.โดยการทีเ่ราจะท าการสรา้ง.Symbol.

ประเภท.Button.ขึ้นมาก่อนและท าการ.Double.click.เราจะเหน็

ว่า.Frame.บน.Timeline.ของเราจะเปลีย่นไป.ซึง่เป็นการแสดงการตอบสนองของปุ่ มกดกบัผูใ้ช.้โดยจะมอียู่.4.

สถานะ.ดงัน้ี 

 สถานะ ค าอธิบาย 

 Up ลกัษณะปุ่มที่แสดงใหเ้หน็ 

 Over การแสดงผลเมือ่ใชเ้มาสช์ี้ไปที่ปุ่ ม 

 Down การแสดงผลเมือ่คลกิเมาส ์

 Hit บรเิวณทีส่มารถคลกิเมาสไ์ด ้(ซึ่งควร

เป็นภาพทีม่ขีนาดเท่ากบั Up) 
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 ตวัอย่างการสรา้ง Symbol ประเภท Button 

1.  คลกิเมนู.Insert. .New.Symbol.หรือกดปุ่ ม.Ctrl.+.F8.จากนัน้จะปรากฏไดอะลอ็กบอ็กซ.์

Create.New.Symbol.ขึ้นมา 

 

2. พมิพต์ ัง้ชื่อซมิโบลลงในช่อง Name ดงัรูปใส่ชื่อซมิโบลปุ่มว่า stop 

3. ในส่วนของ Type ใหค้ลกิเลอืก Button 

4. คลกิปุ่ ม  เพือ่ยนืยนัค าส ัง่ จากนัน้จะเขา้สู่โหมดแกไ้ขซมิโบล 

5. ทีเ่ฟรม Up ใหส้รา้งปุ่มในสถานะปกติทีย่งัไมม่กีารคลกิเมาส ์

 
 

 

 

6. คลกิเฟรม Over และกดปุ่ ม F6 เพื่อสรา้งคีย ์

เฟรมใหมแ่ละคดัลอกออบเจก็ตท์ีอ่ยู่ในเฟรม Up 

7. แกไ้ขออบเจ็กตข์องเฟรม Over เช่น เปลีย่นส ี

เปลี่ยนรูปทรง เพื่อใหแ้สดงเป็นปุ่ มในสถานะที่มกีารน าเมาสม์า

วาง 

8. คลกิเฟรม Down และกดปุ่ ม F6 เพื่อสรา้ง

คียเ์ฟรมใหมแ่ละคดัลอกออบเจก็ตท์ีอ่ยู่ในเฟรม Over 

9. แกไ้ขออบเจ็กตข์องเฟรม Down เพื่อให ้

แสดงเป็นปุ่มในสถานะทีม่กีารน าเมาสม์าคลกิ 

10. คลกิเฟรม Down และกดปุ่ ม F6 เพื่อ

สรา้งคียเ์ฟรมใหม่และคดัลอกออบเจ็กตท์ี่อยู่ในเฟรม 

Down 
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11. คลิกเฟรม.Hit.และกดปุ่ ม.F6.เพื่อสรา้ง

คียเ์ฟรมใหม่และคดัลอกออบเจ็กตท์ี่อยู่ในเฟรม.Over.ไม่

ตอ้งเปลีย่นสกี็ไดเ้พราะสถานะ.Hit.เป็นขอบเขตพื้นที่ของ

ปุ่มทีส่ามารถคลกิไดเ้ท่านัน้.ไมส่ามารถแสดงสไีด ้

 

 

12. ผลที่ไดค้ือจะไดซ้ิมโบลที่ถูกเก็บไวใ้นพา

เนล.Library.เพือ่เรยีกใชง้านซมิโบลบนซนี. 

13. เลอืกและลากเมาสน์ าซมิโบลมาวางบนสเตจ.จากนัน้

จะปรากฏปุ่มขึ้นมา 

14. คลิกเมนู.Control..Test.Movie หรือกดปุ่ ม.

ctrl.+.Enter.เพือ่ทดสอบการท างานผ่านทาง.Flash.Player  

 

 3. การสรา้งซิมโบลประเภท Movie Clip 

  การสรา้ง .Movie.Clip.ก็ เป็นการสรา้ง.Symbol.ที่มี

ลกัษณะเป็นภาพเคลื่อนไหว.ซึ่งอาจเรียกไดว้่าเป็น.Animation.ขนาดเลก็ก็ได.้หากเราสรา้ง.Movie.Clip.น้ีเก็บไว ้

ใน.Library.และเมื่อน ามาใชบ้น.Stage.เราก็จะได.้Movie.Clip.ที่สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวไดอ้ย่างอิสระ.โดย

ไม่จ าเป็นที่จะตอ้งขึ้นอยู่กบัTimeline.บน.Stage.นัน้.นอกจากนัน้เรายงัสามารถใส่เสียงใหก้บั.Movie.Clip.ได ้

ด ว้ย.จึงท าให .้Movie.Clipเป็นตัวหล ักในการท า .Animation.ด ังนั้นการน าว ัตถุ . (object).มาสรา้งเป็น

ภาพเคลื่อนไหวหรือ.Movie.Clipก่อนน าไปใชง้านตอ้งน าวตัถทุี่สรา้งขึ้นหรือ.import.เขา้มาจากภายนอก.มาแปลง

เป็น.Symbol.เสยีก่อนจงึจะน าไปใชง้านได ้

  ตวัอย่างการสรา้ง Symbol ประเภท Movie Clip  

  1. คลิกเมนู.Insert. .New.Symbol.หรือกดปุ่ ม.Ctrl.+.F8.จากนัน้จะปรากฏหนา้ต่าง 

Create.New.Symbol.ขึ้นมา 

 

  2. พมิพต์ ัง้ชื่อซมิโบลลงในช่อง.Name ดงัรูปตวัอย่างก าหนดชื่อว่า boating 
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  3. ในส่วนของ Type ใหค้ลกิเลอืก Movie Clip 

  4. คลกิปุ่ ม  เพือ่ยนืยนัค าส ัง่ จากนัน้จะเขา้สู่โหมดแกไ้ขซมิโบล 

  5. สรา้งหรอืน าเขา้ออบเจก็ตท์ีต่อ้งการ.หรือน าเขา้ซมิโบลกราฟิกจากพาเนล.Library มาแลว้ท า

วางการวาดวตัถดุงัรูป 

 

 6. คลกิขวาในต าแหน่งเฟรมที่ตอ้งการเลอืกค าส ัง่ในเมนู ดงัรูป นัน่คือ Insert Keyframe 

 
 

 

 7. คลกิที่เฟรมสุดทา้ยที่แทรกไว ้คลกิลากวตัถยุา้ยไปยงัต าแหน่งที่ตอ้งการดงัรูป 
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  8. คลกิขวาที่เฟรมแรกเลอืกค าส ัง่ Create Motion Tween 

 

 
 

  9. เลอืกและลากเมาสน์ าซมิโบลมาวางบนสเตจ จากนัน้จะปรากฏรูปซมิโบลรูปเรอืขึ้นมากปรบั

ยา้ยต าแหน่งตามตอ้งการ  

 

  10. คลกิเมนู Control  Test Movie หรอืกดปุ่ ม ctrl + Enter เพือ่ทดสอบการท างานผ่าน
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลต์ามรูปทีก่  าหนด ไวใ้น

โฟลเดอรง์านของตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

  ใหว้าดภาพวตัถใุหม้รูีปทรงตามทีก่  าหนดดงัต่อไปน้ี 

 1.   เทยีนไข (candle) 2. มะมว่ง (mango) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 2  

 
ใบงานที ่2.1 เรือ่ง ปรบัเปลี่ยนรูปทรงให้ตรงกับงาน 

 

การจัดการวัตถุ 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลต์ามรูปทีก่  าหนด  

ไวใ้นโฟลเดอรง์านของตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตั ิ

 ใหส้รา้งซมิโบล ตามตวัอย่างรูปต่อไปน้ีโดยก าหนดชื่อซมิโบลกราฟิกตามชื่อทีก่  าหนดให ้

 1.  กระทง (kratong) 

ซมิโบล ชิ้นงานทีใ่ชซ้มิโบล 

 
 

  

   2. เมฆ (Clound) 

ซมิโบล ชิ้นงานทีใ่ชซ้มิโบล 

  

 

 

   3. หนอน (worm) 

ซมิโบล ชิ้นงานทีใ่ชซ้มิโบล 

  

 

หน่วยที่  

 2  

 
ใบงานที ่2.2 เรือ่ง ซมิโบลและอินสแตนซ ์

 

การจัดการวัตถุ 
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   4. ใบพดักงัหนัลม (windmill) 

ซมิโบล ชิ้นงานทีใ่ชซ้มิโบล 
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เอกสารประกอบการอบรม  

เรื่อง การสรา้งสือ่ภาพเคลือ่นไหว 

 

 

 

 

การสรา้งภาพเคลื่อนไหว 

 

 
 

 

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

 1. สามารถควบคุมการท างานของส่วนประกอบบนไทมไ์ลนไ์ด ้

 2. สามารถสรา้งภาพเคลือ่นไหวในรูปแบบต่าง ๆ ได ้  

 

 

 

หน่วยที่ 3 
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ใบความรูท้ี่ 3.1 

เรื่อง  ไทมไ์ลน์ (Timeline) 

 

ความหมายของไทมไ์ลน์ 

    ไทมไ์ลน์หรือเสน้เวลา จะใชส้  าหรบัสรา้งและก าหนดรายละเอียดของการเคลื่อนไหวโดย 

เอาองคป์ระกอบทีจ่ะเคลือ่นไหว.(เราเรียกองคป์ระกอบต่างๆ.ในชิ้นงานว่าออบเจ็กตห์รือวตัถุ).มาจดัวางต่อกนั

ละภาพในแต่ละช่วงเวลา.(เรียกว่าเฟรม.Frame).ที่แสดงเป็นภาพเคลือ่นไหว.โดยเราจะก าหนดเสน้เวลาใหเ้ล่น

ภาพเคลือ่นไหวซ า้ๆ.หรอืเลน่แลว้หยุดกไ็ด ้ 

สว่นประกอบของไทมไ์ลน์ 

 ไทมไลนจ์ะแบง่ออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆ ไดแ้ก่  

 ส่วนแสดงเลเยอร.์(Layer).ซึ่งแต่ละเลเยอรเ์ปรียบเหมอืนแผนใสที่สามารถวางภาพ.หรือออบเจ็กตไ์ด.้โดย

แต่ละเลเยอรน์ัน้แยกเป็นอสิระต่อกนั.แต่ประกอบกนัเป็นชิ้นงานเดยีว  

 ส่วนเฟรม.(Frame).ที่แสดงช่องเฟรมต่างๆ.ซึ่งท างานเหมอืนกบัเฟรมที่ประกอบกนัเป็นภาพยนตร์

โดยเมือ่มกีารน าเฟรมเหล่าน้ีมาแสดงอย่างต่อเน่ืองก็จะท าใหเ้กิดภาพเคลื่อนไหว .ท ัง้น้ี.Frame.จะแสดงผลอ. 

ทลีะเฟรม.โดยจะมหีวัอ่าน.(Playhead).ทีเ่ป็นเสน้สแีดงคอยบอกต าแหน่งว่าก าลงัท างานอยู่ทีเ่ฟรมใด 

 

 

 เราสามารถเปิด/ปิดไทมไ์ลนน้ี์ไดโ้ดยค าส ัง่.Window..Timeline.ใหม้เีครื่องหมายถูกอยู่หนา้ค าว่า.

Timeline.เพื่อเปิดไทมไ์ลน.์และใชค้ าส ัง่.Window..Timeline.อีกคร ัง้ยกเลกิเครื่องหมายถูกเพื่อปิดไทมไ์ลน.์

หรือกดปุ่ ม.Ctrl.+.Alt.+.T.โดยปกติไทมไ์ลนจ์ะปรากฏขึ้นมาทางดา้นบน.ซึ่งเราอาจเปรียบการท างานของไทมไ์ลน์

เหมือนกบัมว้นฟิลม์ในขณะที่สเตจ.คือ.ส่วนที่แสดงแต่ละเฟรมในมว้นฟิลม์นัน้ตามล าดบัที่ก  าหนดไว.้โดยมี

ส่วนประกอบต่างๆ.ดงัน้ี 

หน่วยที่ 3 

หวัอา่น (Play Head) 

สว่นแสดงเฟรม สว่นเลเยอร ์

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 



304 

 

การใชง้านเลเยอร ์(Layer) 

 เลเยอร ์(Layer) เปรียบเสมอืนแผ่นใสที่ใชใ้นการจดัวางองคป์ระกอบต่างๆ โดยสามารถน ามาเรียง

ซอ้นทบักนัไดอ้ย่างอิสระ ซึ่งออบเจ็กตท์ี่อยู่ในเลเยอรล์่าสุดจะอยู่ทางดา้นบน เมื่อท างานก็จะส่งผลเฉพาะ

ออบเจก็ตท์ีอ่ยู่ในเลเยอรเ์ท่านัน้ 

 1.  สรา้งเลเยอรใ์หม่ 

  เมือ่เริ่มสรา้งไฟลใ์หมโ่ปรแกรมจะเตรียมเลเยอรท์ี่ชื่อ.Layer.1.ไวใ้ห.้ซึ่งสามารถจดัวางองคป์ระกอบ

ต่างๆ.ลงไปได.้และหากตอ้งการสรา้งเลเยอรใ์หม่เพื่อใหก้ารท างานของออบเจ็กตใ์นแต่ละเลเยอรเ์ป็นอิสระต่อกนั.

สามารถท าไดด้งัน้ี 

1.1 คลกิปุ่ ม.Insert.Layer. .ทางดา้นลา่งของไทมไ์ลน.์จากนัน้จะปรากฏเลเยอรใ์หมข่ึ้นมา.

ทางดา้นบนของเลเยอรท์ีท่  างานอยู่ 

 

 

  1.2 สรา้งออบเจ็กตห์รอืการเคลือ่นไหวลงในเลเยอรใ์หม่ไดต้ามตอ้งการ 
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 2. สรา้งและจดัเกบ็เลเยอรไ์วใ้นเลเยอรโ์ฟลเดอร ์

  การสรา้งเลเยอรโ์ฟลเดอรจ์ะช่วยใหก้ารจดัเก็บเลเยอรต่์างๆ.เป็นระเบียบมากยิ่งขึ้น.โดยสามารถ

สรา้งเลเยอรโ์ฟลเดอรเ์พื่อน าเลเยอรท์ี่เกี่ยวขอ้ง.เช่น.เลเยอรข์องรูปภาพ.ขอ้ความ.เสยีง.วดิีโอ.หรือ.ActionScript.ไว ้

ในโฟลเดอรเ์ดยีวกนัได.้ดงัน้ี 

   2.1 คลิกปุ่ ม . Insert.Layer.Folder. .ทา งด า้นล่ า งของ ไทม์ไลน์ . จ ากนั้นจะปรากฏ 

เลเยอรโ์ฟลเดอรใ์หมข่ึ้นมาทางดา้นบนของเลเยอรท์ีท่  างานอยู่ 

 

  2.2 คลกิเลอืกเลเยอรท์ีต่อ้งการจดัเก็บไวใ้นเลเยอรโ์ฟลเดอร.์โดยหากกดปุ่ ม.Shift.คา้งไว ้จะเป็น

การเลอืกเลเยอรแ์บบเป็นช่วง.หรอืกดปุ่ม.Ctrl.คา้งไว.้จะเป็นการเลอืกเลเยอรอ์ย่างอสิระ 

  2.3 ลากเมาสน์ าไปไวใ้นเลเยอรโ์ฟลเดอร.์จากนัน้เลเยอรท์ีเ่ลอืกจะถกูจดัเกบ็ไวใ้นโฟลเดอร ์

 

 

 3. เปลี่ยนล าดบัชัน้เลเยอร ์

  ออบเจ็กตท์ี่อยู่ในเลเยอรบ์นจะถูกวางซอ้นทบัออบเจ็กตท์ี่อยู่ในเลเยอรล์่าง .ซึ่งหากตอ้งการ

เปลีย่นล  าดบัช ัน้ของเลเยอร.์กจ็ะส่งผลท าใหก้ารจดัล  าดบัของออบเจก็ตเ์ปลีย่นแปลงไปดว้ย 

  3.1 เลอืกเลเยอรท์ีต่อ้งการเปลีย่นล  าดบัช ัน้ 

  3.2 ลากเมาสเ์คลือ่นยา้ยไปแทรกไวต้ าแหน่งใหม่.เมือ่ปล่อยเมาสเ์ลเยอรจ์ะถูกเปลีย่นล  าดบัไป

จากเดมิ 
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 4. ลบเลเยอร ์

  เมือ่ไมต่อ้งการใชง้านออบเจก็ตท์ีอ่ยู่ในเลเยอรใ์ดๆ.ก็สามารถลบทิ้งไปได.้ซึ่งจะส่งผลใหอ้อบเจ็กตท์ี่

อยู่ในเลเยอรถ์กูลบทิ้งไปท ัง้หมด.และหากตอ้งการยกเลกิการลบเลเยอรก์ใ็หก้ดปุ่ม.Ctrl.+.Z 

   4.1 เลอืกเลเยอรท์ีต่อ้งการลบ 

   4.2 คลิกปุ่ ม.Delete.Layer. .ทางดา้นล่างของไทมไ์ลน์.จากนั้นเลเยอร์และออบเจ็กต์

ท ัง้หมดทีอ่ยู่ในเลเยอรจ์ะถกูลบออกไปจากไทมไ์ลน ์

 

 

 5. ซ่อน/แสดงเลเยอร ์

  ในกรณีที่ไม่แน่ใจก็สามารถส ัง่ใหซ้่อนแทนการลบเลเยอรไ์ด .้ซึ่งจะส่งผลใหอ้อบเจ็กตท์ ัง้หมดที่

อยู่ในเลเยอรย์งัคงอยู่.และเมือ่ตอ้งการใชง้านจงึค่อยส ัง่ใหแ้สดงเลเยอร ์  

   5.1 คลกิ. .ในคอลมัน.์ .ของเลเยอรท์ี่ตอ้งการซ่อนใหป้รากฏเป็นรูป  

 

   5.2 ออบเจ็กตท์ ัง้หมดที่อยู่ในเลเยอรจ์ะถูกซ่อนไว.้และหากคลกิอกีคร ัง้กจ็ะเป็นการแสดง 

เลเยอร ์

 

 6. ลอ็ค/ปลดลอ็คเลเยอร ์

  หากมอีอบเจ็กตเ์ป็นจ านวนมาก.ก็สามารถส ัง่ลอ็คเลเยอรเ์พื่อป้องกนัไม่ใหก้ารแกไ้ขส่งผลต่อ

ออบเจก็ตท์ีอ่ยู่ในเลเยอรใ์ดๆ.ได ้

   6.1 คลกิ. .ในคอลมัน.์ .ของเลเยอรท์ี่ตอ้งการลอ็คใหป้รากฏเป็นรูป.  
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   6.2 ออบเจ็กต์ท ัง้หมดที่อยู่ในเลเยอรจ์ะถูกล็อค.ท าใหท้  างานไดเ้ฉพาะออบเจ็กตท์ี่อยู่ใน 

เลเยอรอ์ื่นและหากคลกิอกีคร ัง้.กจ็ะเป็นการปลดลอ็คเลเยอร ์

 

 7.  แสดงออบเจก็ตใ์นเลเยอรเ์ป็นเสน้โครงร่าง 

  โดยปกติเมื่อสรา้งเลเยอร์จะมีสีของเสน้โครงร่างที่แตกต่างกนัไป .ซึ่งการแสดงออบเจ็กต ์

ในลกัษณะเสน้โครงร่างจะช่วยใหเ้ห็นความแตกต่างของออบเจ็กตท์ี่อยู่ในแต่ล่ะเลเยอร์.อีกท ัง้ยงัสามารถ

ตรวจสอบว่ามอีอบเจก็ตใ์ดซอ้นทบัอยู่ทางดา้นหลงัไดด้ว้ย 

  7.1 คลกิ. .ในคอลมัน.์ .ของเลเยอรท์ี่ตอ้งการแสดงเป็นเสน้โครงร่างใหป้รากฏเป็นรูป.  

 

  7.2 ออบเจก็ตท์ ัง้หมดที่อยู่ในเลเยอรจ์ะถูกแสดงในลกัษณะเป็นเสน้โครงร่าง.และหากคลกิอีก

คร ัง้.กจ็ะเป็นการแสดงแบบปกติ 

 

ความแตกต่างระหวา่งเฟรม และคยีเ์ฟรม (Frame & Keyframe) 

 เฟรม (Frame) 

 เฟรม.คือ.การก าหนดต าแหน่งภาพทีไ่มม่กีารเปลีย่นแปลง.ไมม่กีารเคลือ่นไหว.เช่น.การท าฉากหลงั.

โดยต าแหน่งเฟรมใดทีต่อ้งการก าหนดใหม้สีถานะเป็น.Frame  

 คยีเ์ฟรม (Keyframe) 

 คียเ์ฟรม.คือ.จุดการเปลี่ยนแปลงต่าง.ๆ.ที่เกิดขึ้นบน.Timeline.เราอาจมีเน้ือหาใหม่ใน.key.frame.

หรือท าการเปลี่ยนแปลง.Animation.บางส่วน.ส่วน.Frame.จะถูก.ใชร้ะหว่าง.Key.frameเพื่อเติมส่วนของ.

Animation.หรือไทมไ์ลน์.เราไม่จ  าเป็นตอ้งแกไ้ขเน้ือหาต่าง.ๆ.ใน.Frame.เพราะหากเราท าการแกไ้ข.Frame.จะ

กลายเป็น.Key.frame.ต่อไป 
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การควบคุมการท างานของเฟรม 

 1. การเพิม่เฟรม 

  เลอืกเมนู.Insert. .Timeline. .Frame.หรอืกดปุ่ม.F5 

 
 

 2. เฟรมระหว่างกลาง 

  เฟรมระหว่างกลาง.คือ.เฟรมที่โปรแกรมสรา้งใหโ้ดยอตัโนมตัิตามลกัษณะการเคลื่อนไหวแบบ

ต่างๆ.ของตวัละครที่เราก าหนด.เช่น.เฟรมภาพน่ิง.เฟรมที่แสดงการเคลื่อนที่.หรือเฟรมที่แสดงการเปลี่ยนแปลง

รูปทรงของออบเจ็ค.เป็นตน้.ช่องเฟรมแต่ละช่องบนไทมไ์ลน์จะมีลกัษณะแตกต่างกนั.เพื่อบอกถึงประเภทหรือ

เน้ือหาของเฟรมนัน้ 

 

 

Motion.tween.แสดงดว้ยจดุด าทีค่ีย ์เฟรมส่วนเฟรมระหว่างนัน้จะแสดง 

ลูกศรสดี าบนพื้นสมีว่ง 

 

Shape tween แสดงดว้ยจดุด าทีค่ีย ์เฟรมส่วนเฟรมระหว่างนัน้จะแสดง 

ลูกศรสดี าบนพื้นสเีขยีว 

 

เสน้ปะ แสดงถงึภาพเคลือ่นไหวทีไ่มส่มบูรณ์ 

 

คยีเ์ฟรมเด่ียว แสดงดว้ยจดุสดี า เฟรมสเีทาอ่อนหลงัจากคียเ์ฟรม

ประกอบดว้ยเน้ือหาทีไ่มเ่ปลีย่นแปลง กรอบสีเ่หลีย่มใสแสดงต าแหน่ง 

สุดทา้ยของ เฟรม 

 

ตวัอกัษร a ขนาดเลก็ แสดงถงึเฟรมทีม่กีารก าหนดแอค็ชนัไวใ้นพาแนล 

Action 
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 3. การลบเฟรม 

 3.1  เลอืกเฟรมที่ตอ้งการลบ 

 3.2  เลอืกค า.ส ัง่.Insert..Remove.Frames.หรือ.กดคีย.์Shift.+.F5.หรือคลกิขวาบนเฟรม

ดงักลา่วแลว้เลอืก.Remove.Frames 

 4. การเปลี่ยนคยีเ์ฟรมเป็นเฟรมระหว่างกลาง 

 4.1  เลอืกคียเ์ฟรม 

 4.2  เลอืกค าส ัง่.Insert. .Clear.Keyframe.เน้ือหา.ภายในเฟรมดงักลา่ว.รวมท ัง้เฟรมอื่นๆ..

ทีต่่อเน่ืองจากคีย.์เฟรมเดมิ.จะถกูแทนทีด่ว้ยเน้ือหาของเฟรมทีอ่ยู่ก่อนหนา้ 

 5. การเคลื่อนยา้ยต าแหน่งเฟรม 

 การยา้ยคียเ์ฟรมหรอืเฟรมระหว่างกลางไปยงั.ส่วนอื่นของมฟูวีบ่นไทมไ์ลน.์ท าไดโ้ดยเลอืกเฟรม

ทีต่อ้งการ.ยา้ย.แลว้ใชเ้มาสค์ลกิลากเฟรมดงักลา่วไปยงัต าแหน่งที่ตอ้งการซึ่งอาจอยู่ในเลเยอรเ์ดียวกนัหรือคน

ละเลเยอรก์ไ็ด ้

  

คลกิแลว้ลากเพื่อยา้ยเฟรม ผลลพัธท์ี่ได ้

 ถา้หากต าแหน่งปลายทางมเีฟรม.อยู่แลว้.มนัจะถูกทบัไป.นอกจากน้ีหากมกีารกดคีย.์Alt.คา้งไว ้

ระหว่างทีค่ลกิลาก.กจ็ะกลายเป็นการคดัลอกเฟรมแทนการยา้ย 

 

 6. ค าส ัง่ต่างๆ ที่ใชก้บัเฟรม 

 การใชง้านเกี่ยวกบัเฟรมมคี าส ัง่อยู่หลายค าส ัง่.โดยการคลกิขวาที่เฟรมแลว้เลอืกค าส ัง่ตามตอ้งการ

หรอืกดปุ่มคียล์ดักไ็ด.้ค าส ัง่ต่างๆ.มดีงัน้ี 

 Insert.Frames.เป็นการเพิ่มจ านวนเฟรมลงไป.เพื่อเพิ่มระยะเวลาในการแสดงของชิ้นงานในคีย ์

เฟรมนัน้ๆ.(กดปุ่ม F5) 

  Remove.Frames.เป็นการลบจ านวนเฟรมออกไป.เพื่อลดระยะเวลาในการแสดงของชิ้นงานในคีย ์

เฟรมนัน้ๆ.(กดปุ่ม.Shift.+.F5) 
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  Insert.Keyframe.เป็นการเพิ่มคีย ์เฟรมลงไปใน

เฟรม.เพื่อใหม้กีารเปลี่ยนแปลงชิ้นงานในคียเ์ฟรมนัน้ๆ.(กดปุ่ ม.

F6) 

  Insert.Blank.Keyframe.เป็นการเพิม่คียเ์ฟรม

เปลา่ๆลงไปในเฟรม.เมือ่ไม่ตอ้งการแสดงชิ้นงานใหเ้หน็ในเฟรม

นัน้ๆ.(กดปุ่ม.F7) 

  Clear.Keyframe.เป็นการลบคียเ์ฟรมนัน้ๆ.

ออกไป.(กดปุ่ม.Shift.+.F6) 

  Convert.to.Keyframe.เป็นการเปลีย่นเฟรมใหก้ลายเป็นคียเ์ฟรม 

  Convert.to.Blank.Keyframe.เป็นการเปลีย่นเฟรมใหก้ลายเป็นเฟรมเปลา่ๆ 

  Cut.Frames.เป็นการตดัเฟรมนัน้ๆ.เพือ่น าไปวางในเฟรมที่ตอ้งการ.(กดปุ่ม.Ctrl.+.X) 

  Copy.Frames.เป็นการคดัลอกเฟรมนัน้ๆ.เพือ่น าไปวางในเฟรมที่ตอ้งการ.(กดปุ่ม.Ctrl.+.C) 

  Paste.Frames.เป็นการวางเฟรมทีไ่ดต้ดัหรอืคดัลอกมา.(กดปุ่ม.Ctrl.+.V) 

  Clear.Frames.เป็นการท าใหเ้ฟรมนัน้เป็นเฟรมเปลา่ๆ 

  Copy.Frames.เป็นการเลอืกเฟรมท ัง้หมด.เพื่อที่จะใชค้ าส ัง่อื่นๆต่อไป.เช่น.เลอืกเฟรมท ัง้หมด

แลว้เลอืกค าส ัง่.Copy.Frames.เพือ่คดัลอกเฟรมท ัง้หมด 
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ใบความรูท้ี่ 3.2 

เรื่อง  การสรา้งภาพเคลื่อนไหว 

 

ความหมายของแอนิเมชัน่ (Animation) 

   แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง กระบวนการที่เฟรมแต่ละเฟรมของภาพยนตร ์ถูกผลติขึ้น

ต่างหากจาก กนัทีละเฟรม แลว้น ามารอ้ยเรียงเขา้ดว้ยกนั โดยการฉายต่อเน่ืองกนั ไม่ว่าจากวิธีการใช ้

คอมพิวเตอรก์ราฟิก ถ่ายภาพรูปวาด หรือ หรือรูปถ่ายแต่ละขณะของหุ่นจ าลองที่ค่อย ๆ ขยบัเมื่อน าภาพ

ดงักลา่วมาฉาย ดว้ยความเรว็ ต ัง้แต่ 16 เฟรมต่อวนิาท ีขึ้นไป เราจะเหน็เหมอืนว่าภาพดงักล่าวเคลือ่นไหวได ้

ต่อเน่ืองกนั ท ัง้น้ีเน่ืองจาก การเหน็ภาพติดตาในทาง คอมพวิเตอร ์การจดัเก็บภาพแบบอนิเมชนัที่ใชก้นัอย่าง

แพร่หลายในอนิเทอรเ์น็ต 

    ค าว่า แอนิเมชนั (animation) รวมท ัง้ค าว่า animate และ animator มากจากรากศพัทล์ะติน 

"animare" ซึง่มคีวามหมายว่า ท าใหม้ชีวีติ ภาพยนตรแ์อนิเมชนัจงึหมายถงึการสรา้งสรรคล์ายเสน้และรูปทรง

ทีไ่มม่ชีวีติ ใหเ้คลือ่นไหวเกดิมชีวีติขึ้นมาได ้

 ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมช ันโดยท ัว่ ไปนั้นจะมีอ ยู่ .2.ประเภท.คือ .Gif.animation.และ.

Flash.animation.ซึ่งการน าไปใชก้็ขึ้นอยู่กบังานที่ท  า .ถา้งานแอนิเมชนัที่เป็นแบบมูฟวี่ .(Movie).มีการแสดง

เป็นเรื่ อง เ ป็นราวเ ป็นภาพเคลื่อนไหวแบบต่อเ น่ือง .หรือ เ ป็นพวกอินเตอร์แอคทีฟ . (interactive). 

ที่สามารถโตต้อบกบัผูช้มไดก้็จะใชโ้ปรแกรม.flash.เพราะไฟลท์ี่ไดจ้ะมขีนาดเลก็กว่า.แต่ถา้เป็นพวกไอคอน

เลก็ๆ.หรือภาพเคลื่อนไหวไม่กี่จงัหวะก็อาจจะใชโ้ปรแกรม.Gif.เพราะจะสรา้งไดง้่ายและไม่ซบัซอ้น.สรุปคือ. 

ถา้เป็นแอนิเมชนัขนาดใหญ่ใชเ้วลาในการเล่นนานก็ใช.้Flash.และถา้ขนาดเลก็มเีพียง.2-3.เฟรมก็ใชเ้ป็น.Gif.

แทน.จะสงัเกตเหน็ว่าส่วนใหญ่.Flash.ทีใ่ชง้านกนัจะมขีนาดกวา้ง.ยาว.และใหญ่ 

.       เมื่อมีการน าคอมพิวเตอร์มาใชส้รา้งสรรค์ภาพยนตร์.หรือภาพเคลื่อนไหว.เฟรมก็เปรียบเสมือน

กระดาษแต่ละใบ.ที่มีการวาดอิริยาบถของการตู์นลงไป.และ.Timeline.ก็คือช่วงเวลาที่ใชค้วบคุมการน าเสนอ.

ดงันัน้.Frame.และ.Timeline.จงึเป็นส่วนส าคญัอกีส่วนในการสรา้งภาพเคลือ่นไหวของ.Flash 

 

 

 

หน่วยที่ 3 
การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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ขัน้ตอนการสรา้งภาพเคลือ่นไหว 

 การจดัท าภาพเคลือ่นไหวอาจมหีลายข ัน้ตอน.ขึ้นอยู่กบัความซบัซอ้นของชิ้นงาน.อย่างไรก็ตามเรา

ควรมองการสรา้งภาพเคลือ่นไหว.เป็นการสรา้งหรือน าองคป์ระกอบต่าง.ๆ.เขา้มารวมกนั.แลว้ก ากบัใหเ้กิดการ

เคลือ่นไหวและตอบโตก้บัผูใ้ช.้จากนัน้กน็ าไปเผยแพร่ในทีสุ่ด.โดยมขี ัน้ตอนการท างานดงัน้ี 

 ขัน้ที.่1  การวางโครงเรื่องชิ้นงาน 

   เป็นการวางแผนว่าตอ้งการใหช้ิ้นงานออกมาแนวไหน.มวีตัถปุระสงคก์ารท างานเป็นอย่างไร.

ซึ่ งสิ่ งที่คิดไดม้ ักถูกรวบรวมเป็นผ ังโครงร่ างอย่ างคร่าว .ๆ.ที่ เรียกว่ า . “สตอรี่บอร์ด” . (storyboard). 

ถา้เป็นงานทีม่กีารโตต้อบกบัผูใ้ชอ้าจมกีารร่างหนา้จอต่าง.ๆ.และแสดงการเชื่อมโยงระหว่างกนั 

 

ตวัอย่างการออกแบบ.Storyborad 

ทีม่า.:.http://www.kjn.ac.th/wordpress/srisakul/?page_id=1039 

 

 ขัน้ที่ 2 จดัเตรียมองคป์ระกอบของชิ้นงาน  

   เป็นการก าหนดว่าจะตอ้งเตรียมอะไรเพื่อน ามาประกอบเป็นชิ้ นงาน .เช่น.ไฟล์ภาพ 

ไฟลว์ีดีโอ.ไฟลเ์สียง.เราสามารถวาดภาพกราฟิกโดยใชเ้ครื่องมือในโปรแกรม.Flash.ก็ได.้.หรือสรา้งภาพจาก

โปรแกรมกราฟิก.เช่น.Photoshop.และ.IIustrator.แลว้ค่อยน ามาใช ใ้น.Flash.ก็ได .้ถ า้งานที่ เราจะสรา้ง 

เป็นมลัตมิเีดยีกจ็ะตอ้งเตรยีมไฟลเ์สยีงและไฟลภ์าพยนตรเ์พือ่น าเขา้มาใชใ้น.Flash.ดว้ย 

 ขัน้ที่ 3 การสรา้งชิ้นงานและทดสอบการท างาน 

   เมื่อเราท าการสรา้งชิ้ นงานเสร็จใหท้  าการทดสอบการท างานของชิ้ นงานว่าตรงต าม

วตัถปุระสงคห์ากเกดิขอ้ผดิพลาดใหท้  าการแกไ้ขใหเ้รยีบรอ้ย 
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 ขัน้ที.่4 ข ัน้ตอนน้ีเป็นข ัน้ตอนสุดทา้ยที่เรียกว่า.“พบัลชิ”.(publish).ชิ้นงานทีส่รา้งเสรจ็สมบูรณ์เป็น

ไฟลม์ฟูวี.่(movie).หรอืเป็นไฟลใ์นรูปแบบทีต่อ้งการ.เพือ่น าไปเผยแพร่ต่อไป 

 

รูปแบบการสรา้งภาพเคลือ่นไหว  

  1. การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame-by-Frame) 

          การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบน้ี.เป็นการสรา้งคียเ์ฟรม.หลายๆ.คียเ์ฟรมต่อเรียงกนั.แต่ละเฟรมจะ

เป็นอสิระต่อกนั.การแกไ้ขเฟรมใดเฟรมหน่ึง.ไมส่่งผลต่อเฟรมอื่นๆ.ซึง่หลกัๆ.มอียู่.3.รูปแบบคือ 

  1.1 การสรา้งขอ้ความเคลือ่นไหว 

  1.2  การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยา้ยต าแหน่งวตัถุ 

  1.3  การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบย่อ-ขยายวตัถ ุ

 1.1 การสรา้งขอ้ความเคลื่อนไหว 

  ขัน้ที่ 1 พมิพข์อ้ความลงบน Stage โดยเริ่มทีค่ียเ์ฟรมใดคียเ์ฟรมหน่ึง 

 
  ขัน้ที่ 2 เพิม่คียเ์ฟรมที่.2.โดย.กด.F6.หรอื.คลกิขวาทีค่ียเ์ฟรมที่.1.แลว้คลกิ.Insert Keyframe 

 
 

  ขัน้ที่ 3 คลกิทีค่ียเ์ฟรมที่ 2 พมิพต์วัอกัษรตวัที่ 2 หรอืขอ้ความทีต่อ้งการ 

คยีเ์ฟรมที ่1 

พมิพต์วัอกัษรแรก 
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  ขัน้ที่ 4 ท าข ัน้ตอนที่ 2 ต่อดว้ยข ัน้ตอนที่ 3 วนอย่างน้ี จนกว่าจะครบขอ้ความทีต่อ้งการ 

 

 ขัน้ที่ 5 ท าจนครบขอ้ความที่ตอ้งการดงัภาพ 

 

  ขัน้ที่ 6 ทดสอบ.Movie.โดยกด.Ctrl+.Enter.หรอื.คลกิเมนู.Control. .Test.Movie.จะได ้

ไฟล.์Movie.เป็น..swf  

ตวัอย่างช้ินงาน  การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame-by-Frame) 

 

 

 

พมิพอ์กัษรตวัที ่2 

คลกิทีเ่ฟรมที ่2 



315 

 1.2 การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบยา้ยต าแหน่งวตัถ ุ

  ขัน้ที่ 1 สรา้งวตัถขุึ้นมา.1.ชิ้น.จะวาดเป็นภาพวตัถุ

ธรรมดาหรอื.ท าเป็น.ซมิโบลกไ็ด.้บนเฟรมที่.1 

 

 

 

 

  ขัน้ที่ 2.คลกิขวาทีเ่ฟรมที่.2.หรอื.กด.ปุ่ ม F6 เพือ่เพิม่

คียเ์ฟรม (Keyframe) 

 
 

   ขัน้ที่ 3 ใชลู้กศรสดี า.(Selection.Tool).คลกิแลว้ยา้ย

ต าแหน่งวตัถขุยบัจากต าแหน่งเดิมเลก็นอ้ย 

 

 

 

 

  ขัน้ที่.4.ท  าซ  า้ข ัน้ที่.2.คือ.คลกิขวาทีเ่ฟรมถดัไปคือเฟรม

ที่.3.หรอื.กดปุ่ม.F6.เพือ่เพิม่คียเ์ฟรม.จากนัน้ใชลู้กศรสดี า

(Selection.Tool).คลกิแลว้ยา้ยต าแหน่งวตัถอุีกเลก็นอ้ย 

 

 

 

.  ขัน้ที่.5.เพิ่มคียเ์ฟรมต่อไปเรื่อยๆ.และ.ขยบัวตัถุ.ไปเรื่อย

จนกระท ัง่ไดภ้าพเคลื่อนไหวตามตอ้งการจากนัน้ตรวจสอบการเคลื่อนไหวโดยการคลกิที่หวัอ่าน(Play.Head).แลว้

ลากเมาสซ์า้ย-ขวา 
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  ขัน้ที่.6.กด.Ctrl.+.Enter.หรอื.คลกิทีเ่มนู.Control. .Test.Movie.เพือ่ชมตวัอย่าง 

 

 1.3 การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยายวตัถ ุ

  ขัน้ที่.1.สรา้งวตัถขุึ้นมา.1.ชิ้น.จะวาดเป็นภาพวตัถุ

ธรรมดาหรอื.ท าเป็น.ซมิโบลกไ็ด.้บนเฟรมที่.1 

 

 

 

 

  ขัน้ที่.2.คลกิขวาทีเ่ฟรมที.่2..หรอื.กด.ปุ่ม.F6.เพือ่เพิม่

คียเ์ฟรม.(Keyframe)..ใชลู้กศรสดี า .(Selection..Tool).คลกิแลว้ยา้ย

ต าแหน่งวตัถขุยบัจากต าแหน่งเดิมแลว้ปรบัขนาดเพิม่ขึ้น       

                 
 

 

  ขัน้ที่.3.ท  าซ  า้ข ัน้ที่.2.คือ.คลกิขวาทีเ่ฟรมถดัไปคือเฟรมที่.3.

และ.4.หรือ.กดปุ่ม.F6.เพือ่เพิม่คียเ์ฟรม.จากนัน้ใชลู้กศรสดี า

(Selection.Tool).คลกิแลว้ยา้ยต าแหน่งวตัถแุละปรบัขนาดวตัถดุงัรูป 

  ขัน้ที่ 4 กด Ctrl.+.Enter.หรอื.คลกิที่เมนู.Control. 

.Test.Movie.เพือ่ชมตวัอย่าง 
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 2. การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบ.Motion Tween 

  การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบน้ี .เป็นการเคลื่อนที่ของเน้ือหาจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง 

หรือเปลี่ยนคุณสมบตัิจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง .เหมาะส าหรบัการท าภาพเคลื่อนไหว.แบบต่อเน่ือง

สม า่เสมอ.เช่น.เมฆลอย.พดัลมก าลงัหมนุ.ยานบนิ.รถก าลงัแลน่.เป็นตน้ 

  ขัน้ที่ 1 น าภาพกราฟิกอาจจะเป็นการน าเขา้จากภายนอก.หรอืวาดขึ้นเองมาวางลงบนคียเ์ฟรม

แสดงไวด้งัรูป. 

 
 

  ขัน้ที่ 2 คลกิขวาในต าแหน่งเฟรมทีต่อ้งการเลอืกค าส ัง่ในเมนู ดงัรูป นัน่คือ Insert Keyframe 

 

 

 ขัน้ที่ 3 คลกิทีเ่ฟรมสุดทา้ยทีแ่ทรกไว ้คลกิลากวตัถยุา้ยไปยงัต าแหน่งทีต่อ้งการดงัรูป 
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  ขัน้ที่ 4 คลกิขวาทีเ่ฟรมแรกเลอืกค าส ัง่ Create Motion Tween 

 

 

  ขัน้ที่ 5 กด Ctrl + Enter หรอื คลกิทีเ่มนู Control  Test Movie เพือ่ชมตวัอย่าง 

 

 3. การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween 

  การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบน้ี.เป็นการเคลื่อนที่ของเน้ือหาจากจุดหน่ึงไปยงัอีกจุดหน่ึง .หรือ

เปลี่ยนคุณสมบตัิจากแบบหน่ึงไปเป็นอีกแบบหน่ึง.เหมาะส าหรบัการท าภาพเคลื่อนไหว.แบบต่อเน่ืองสม า่เสมอ.

เช่น.เมฆลอย.พดัลมก าลงัหมนุ.ยานบนิ.รถก าลงัแลน่.เป็นตน้ 

  ขัน้ที่.1.น าภาพกราฟิกอาจจะเป็นการน าเขา้จากภายนอก.หรือวาดขึ้นเองมาวางลงบนคียเ์ฟรมแสดง

ไวด้งัรูป.หากไมใ่ชว้ตัถ.ุใหก้ด.Ctrl.+.B.ก่อนเพือ่เปลีย่นใหเ้ป็นวตัถกุ่อน 

 

  ขัน้ที่ 2 คลกิขวาในต าแหน่งเฟรมทีต่อ้งการเลอืกค าส ัง่ในเมนู ดงัรูป นัน่คือ Insert Keyframe 
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  ขัน้ที่ 3 คลิกที่เฟรมสุดทา้ยที่แทรกไว ้คลิกลบวตัถุเดิมออก แลว้วางหรือสรา้งวตัถุใหม่  

ในต าแหน่งทีต่อ้งการ ดงัรูป 

 

  ขัน้ที่ 4 คลกิขวาทีเ่ฟรมแรกเลอืกค าส ัง่ Create Motion Tween 

 

 

  ขัน้ที่ 5 กด Ctrl + Enter หรอื คลกิทีเ่มนู Control  Test Movie เพือ่ชมตวัอย่าง 

                
 

 4. ภาพเคลื่อนไหวแบบหมนุ 

 ขัน้ที ่1 น าภาพกราฟิกอาจจะเป็นการน าเขา้จากภายนอก.หรอืวาดขึ้นเองมาวางลงบนคียเ์ฟรมแสดง

ไวด้งัรูป  
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 ขัน้ที่ 2 คลกิขวาในต าแหน่งเฟรมทีต่อ้งการเลอืกค าส ัง่ในเมนู ดงัรูป นัน่คือ Insert Keyframe 

 

 

 ขัน้ที่ 3 คลกิขวาทีเ่ฟรมแรกเลอืกค าส ัง่ Create Motion Tween 

 

 

 ขัน้ที่ 4 ถา้หากตอ้งการใหเ้กดิการหมนุในขณะทีว่ตัถเุคลือ่นที่.สามารถก าหนดรูปแบบการเคลือ่นที่ที่.

Properties.ไดด้งัน้ี CW : หมนุตามเขม็นาฬกิา 

 
 

 ขัน้ที่ 5 กด Ctrl + Enter หรอื คลกิทีเ่มนู Control  Test Movie เพือ่ชมตวัอย่าง 

 

 5. การเคลื่อนไหวตามเสน้ทางที่ก าหนด  (Guide Layer) 

 ขัน้ที่ 1 คลกิขวาทีเ่ฟรมที่ 1 เลอืก

ค าส ัง่ Create Motion Tween 

 

 

 
 

CWW : หมุนทวนเข็มนาฬิกา 

1 times หมายถงึจ านวนรอบของ 

การหมนุภายใน ช่วงระยะของเฟรม 
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 ขัน้ที่ 2 คลกิขวาทีเ่ฟรมที่ 20 หรอื เฟรม

อื่นๆแลว้แต่เราจะก าหนด แลว้เลอืกค าส ัง่ Insert 

keyframes 

 

 

 

 

 ขัน้ที่ 3 คลกิทีเ่ฟรมที่ 20 (เฟรม

ปลายทาง) ใชเ้ครื่องมอื Selection 

Tool   คลกิเพือ่ยา้ยต าแหน่งวตัถ ุ

   

 

ขัน้ที่ 4 คลกิที่ปุ่ม Add Motion Guideแลว้คลกิทีเ่ฟรมที่ 1 

 

 ขั้นที่  5 วาดเสน้ส าหร ับใหว้ ัตถุเคลื่อนที่ดว้ยดินสอ .(Pen.Tool) .โดยปรับค่าต ัวเลือก 

.(Option).ทีอ่ยู่ดา้นลา่งของ.Tool.Bar.เลอืกค าส ัง่.Smooth.เริ่มวาดจากต าแหน่งเริ่มตน้ของวตัถ ุ                   
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 ขัน้ที่ 6 หลงัจากวาดเสรจ็สงัเกตวงกลมที่ต าแหน่งปลายเสน้ไกดด์า้นเริ่มตน้แลว้.จากนัน้ใหค้ลกิ

ทีต่  าแหน่งคียเ์ฟรมที่.20.แลว้ยา้ยต าแหน่งวตัถใุหว้งกลมตรงกลางอยู่ทีป่ลายเสน้อกีดา้นหน่ึง 

      

 

 ขั้นที่ .7.ทดสอบภาพเคลื่อนไหวโดย

การกดปุ่ ม.Ctrl+Enter.จะไดภ้าพเคลือ่นไหวตามเสน้

ที่ก  าหนดหากภาพไม่ เคลื่อนตามเสน้แสดงว่ า 

1..วงกลมเลก็ตรงกลางวตัถไุม่อยู่บนเสน้.2..เสน้ที่วาด

ไมต่่อเน่ืองกนั 

ขัน้ที่ 8 ปรบัแต่งเพิม่เตมิโดยการคลกิทีต่  าแหน่งเฟรมที่.1.แลว้เลอืก.Orient.to.path. 

ในหนา้ต่าง.Properties.เพือ่ก าหนดทศิทางการหนัของวตัถใุหถ้กูตอ้ง 
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 6. การสรา้งภาพเคลื่อนไหวแบบ Mask Layer 

         การ.Mask.คือการบงัส่วนทีไ่มต่อ้งการใหเ้หน็ไว.้และโชวเ์ฉพาะส่วนที่ตอ้งการ.ลกัษณะเดียวกบัการ

ส่องไฟไปทีว่ตัถใุนความมดื.ซึง่จะเหน็วตัถเุฉพาะบรเิวณทีไ่ฟส่องเท่านัน้ 

   ขัน้ที่ 1 เขยีนวตัถหุรอืน าภาพที่ตอ้งการที ่เฟรมแรกของLayer 1 

 

 

  ขัน้ที่ 2 เพิม่.Layer.โดยคลกิหมายเลข.1.แลว้เขยีนรูปทรงส่วนทีจ่ะไมบ่งั.(ส่วนที่เป็นไฟส่อง).ตาม

ตวัอย่างเป็นรูปทรงวงกลม.โดยเขยีนที่.Layer.2.(หมายเลข.2) 

 

  ขัน้ที่ 3 คลกิขวา Insert frame ทีเ่ฟรมที่ 30 บนเลเยอร ์1  
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  ขัน้ที่ 4 คลกิทีเ่ฟรมที ่1 ของเลเยอรท์ี ่2 สรา้งวตัถวุงกลมดงัรูป 

 

 

  ขัน้ที่ 5 คลกิขวาทีเ่ฟรมที่ 30 ของเลเยอร ์2 เลอืกค าส ัง่ Insert Keyframe 

 

  

  ขัน้ที่ 6 ณ.เฟรมที่.30.ใชลู้กศรสีด าจบัรูปวงกลมเลื่อนไปต าแหน่งอื่นหรือขยายรูปใหม้ีขนาด

ใหญ่ขึ้นตามตอ้งการ. 
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  ขัน้ที.่7.คลกิขวาทีเ่ลเยอรท์ี.่2.เลอืกค าส ัง่.Mask 

 

 

 

 

  ขัน้ที่ 8 กด.Ctrl.+.Enter.หรอื.คลกิที่เมนู.Control. .Test.Movie.เพือ่ชมตวัอย่าง 

 หากตอ้งการแกไ้ขต าแหน่งของวงกลมใหค้ลกิทีรู่ปแมก่ญุแจเพือ่ปลดลอ็คก่อนแลว้ก็ท  าการยา้ยหรือ

ปรบัขนาดของวงกลมไดต้ามตอ้งการ.เมือ่แกไ้ขเสรจ็ลอ็คไวต้ามเดมิ 

 

 หลกัการของการ.Mask.Layer.ก็คือการสรา้งเลเยอร์ขึ้ นมาเป็นคู่ .เลเยอร์ดา้นล่างจะเป็น 

เลเยอรท์ี่มองเหน็.(ภาพที่เราน าเขา้มา).ส่วนเลเยอรด์า้นบนจะเป็นช่องที่เรามองผ่าน.ขึ้นอยู่กบัว่าเราวาดเป็นรูป

อะไร.(วงกลม.สีเ่หลีย่ม.รูปดาว).แลว้เรากท็  าใหว้ตัถทุีอ่ยู่เลเยอรด์า้นบนเคลือ่นที่ไปมา.จากนัน้ก็คลกิขวาที่ชื่อเล

เยอรด์า้นบนเลอืก.Mask.เป็นอนัเสรจ็ 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟล ์ไวใ้นโฟลเดอรง์านของ

ตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

  เปิดไฟลง์าน Project.flv เพือ่ท  าการสรา้งภาพเคลือ่นไหวจากซมิโบลทีม่อียู่ใน Library ใหเ้ป็น 

ซมิโบลประเภทมวูีค่ลปิอย่างงา่ยจากวตัถทุีส่รา้งขึ้นจากใบงานที ่2.1 และ 2.2  โดยก าหนดชื่อ 

ซมิโบลมฟูวีค่ลปิตามชื่อที่ก  าหนดให ้แลว้ชิ้นงานไวใ้นบนัทกึไฟลง์านเดมิ 

  1. เทยีนไขก าลงัลุกไหม ้(candle2) 

  2. มะมว่งลว่งลงมา (mango2) 

  3. หนอนเคลือ่นทีอ่ย่างชา้ๆ (worm2) 

  4. กงัหนัหมนุ (windmil2l) 

  5. กระทงลอยน า้ไปอย่างชา้ ๆ (katong2) 

  6. เมฆลอย (Clound2) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 3  

 
ใบงานที ่3.1 เรื่อง จัดการไทมไลนใ์ห้ได้ชิ้นงาน 

 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟล  ์ไวใ้นโฟลเดอรง์านของ

ตนเอง 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

 1. เปิดไฟลง์าน Project.flv ใหส้รา้งสถานการณ ์1 สถานการณ ์ทีส่รา้งขึ้นจากสือ่ภาพเคลือ่นไหว 

จากการน าซมิโบลประเภทมพูวีค่ลปิ มาแสดงลงบนสเตจทีไ่ดจ้ากใบงานที ่1.2 ซึง่ประกอบดว้ย 

  1) กระทงลอยน า้ไปโดยในกระทงมเีทยีนทีก่  าลงัลุกไหม ้ในไฟล ์ 

  2) เมฆเคลือ่นทีผ่่านไปอย่างชา้ๆ  

  3) หนอนเคลือ่นทีอ่ย่างชา้ปีนขึ้นบนตน้ไม ้

  4) กงัหนัหมนุ 

 2.  ท าการบนัทกึไฟลล์งในไฟล ์project.flv และท าการทดลองน าเสนอผลงานในรูปแบบของไฟล ์

Animation (.swf)  

  

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 3  

 
ใบงานที ่3.2 เรือ่ง แอนเิมชันฉันสร้างเอง 

 

การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
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เอกสารประกอบการอบรม  

เรื่อง การสรา้งสือ่ภาพเคลือ่นไหว 

 

 

 

 

การประยกุตใ์ชง้าน 

 

 
 

จุดประสงคก์ารเรยีนรู ้

 1.  สามารถน ารูปภาพ และเสยีงเขา้มาประยุกตใ์ชง้านสรา้งภาพเคลือ่นไหวได ้

 2.  สามารถใชง้าน Action Script พื้นฐานได ้

 3. สามารถสรา้งไฟลง์านทีส่ามารถน าไปเผยแพร่ชิ้นงานในรูปแบบทีเ่หมาะสมได ้

 

 

 

หน่วยที่ 4 
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ใบความรูท้ี่ 4.1 

เรื่อง  การประยกุตใ์ชง้าน 

 

การน ารูปภาพมาใชง้านกบั Flash 

 โปรแกรม.Flash.สามารถรองร ับการท า งานเกี่ ยวก ับรูปภาพทั้งแบบบิตแมพ .(Bitmap) 

และภาพเวคเตอร์ . (vector). รูปแบบภาพบิตแมพ.(Bitmap).เ ช่น.JPG.,.GIF.,.BMP.,.PNG.,.TIFF.,.PCT., 

.PSD.,.PIC.รูปแบบภาพเวคเตอร์.(vector).เช่น.WMF,.EMF,.AI.,.EPS.,.DXF,.SGI.,.PNTG,.QTIF มีรูปแบบ 

การน าเขา้ดงัน้ี 

  แบบที่ 1 Import to Stage เป็นการวางภาพไวบ้น stage หรอื Scene ทีก่  าลงัเปิดอยู่ 

   ขัน้ที่ 1 คลกิเมนู File - Import  Import to Stage... 

 

   ขัน้ที่ 2 คลกิเลอืกไฟลภ์าพที่ตอ้งการ จากแหลง่ภาพ แลว้คลกิ Open   

 

 

 

 

 

หน่วยที่ 4 
การประยุกต์ใช้งาน 
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   ขัน้ที่ 3 ภาพจะถกูน าเขา้ และวางบน stage หรอื Scene ทีก่  าลงัเปิดอยู่   

 

 แบบที่ 2 Import.to.Library.เป็นการน าภาพเขา้มาเกบ็ไวใ้น.Library.ในรูปแบบซมิโบล. 

เมือ่ตอ้งการน ามาใชจ้งึหยบิจากLibrary.มาวางที.่Stage 

   ขัน้ที่ 1 คลกิเมนู File  Import  Import to Library... 

 

   ขัน้ที่ 2 คลกิเลอืกไฟลภ์าพที่ตอ้งการ จากแหลง่ภาพ แลว้คลกิ Open   
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   ขัน้ที่ 3 ภาพจะถกูน าเขา้ และเก็บไวใ้น Library 

 

   ขัน้ที่ 4 หยบิซมิโบล.จาก.Library.มาวางที.่stage.แลว้น าไปใชส้รา้งภาพเคลือ่นไหวได ้

ตามตอ้งการ 
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การใสเ่สยีงประกอบแอนิเมชัน่ 

 การแทรกเสยีง 

 1.  เปิดไฟลง์าน “Catoon Flash” ขึ้นมา โดยใชค้ าส ัง่ File  Open… (Ctrl + O) 

 2.  แทรกเสยีงเขา้มา.โดยใชค้ าส ัง่.File..Import..Import.to.Stage.จะปรากฏหนา้ต่าง

เพือ่ใหเ้ลอืกไฟลเ์สยีง.โดยจะตอ้งเป็นไฟลน์ามสกุล.WAV.และ.MP3 

 

      
 

 

 

 

 

 3.  เลอืกไฟลเ์สยีงที่ตอ้งการ จากนัน้กดปุ่ม Open 

 
 

 4.  สรา้ง Layer ขึ้นมาอกี 1 เลเยอร ์โดยกดปุ่ม  Insert Layer แลว้ต ัง้ชื่อว่า “เสยีง” 
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 5.  ท างานที.่Properties.ในส่วนของ.sound.ใหเ้ลอืกไฟลเ์สยีง.(จะมชีื่อไฟลท์ี่.import.ไว)้ 

สญัลกัษณข์องไฟลเ์สยีงจะแสดงในเลเยอรข์องเสยีง 

 

 
 

 6.  หากตอ้งการใหเ้ลน่วนซ า้ไปเรื่อยๆ ใหก้ าหนดที ่Sync เลอืกแบบ Loop เพือ่ใหเ้ลน่วนซ า้  

 
 

 7.  จากนัน้กดปุ่ม Ctrl + Enter เพือ่ทดสอบผลลพัธ ์จะไดย้นิเสยีงทีก่  าหนด 

 

 วธีีเล่นเสยีง (Sync) 

  การเล่นเสียงในโปรแกรม.Adobe.Flash.CS3.สามารถก าหนดไดห้ลายแบบ.โดยคลกิที่ช่อง.Sync.

ที.่Properties.ซึง่ใชส้  าหรบัการก าหนดวธิกีารเลน่เสยีง.ควบคุมการเลน่เสยีง.และการจบการเลน่เสยีง.ดงัน้ี  

  Event.คือ.การเลน่เสยีงเมือ่เกดิเหตกุารณอ์ย่างใดอย่างหน่ึงขึ้น.เช่น.เมือ่คลกิปุ่ ม.ซึ่งเสยีงจะเล่น

เมือ่มฟูวี่เล่นมาถงึคียเ์ฟรมของมนั.และจะเล่นไปเรื่อยๆจนกว่าจะหมดขอ้มลู.โดยไม่ขึ้นกบัไทมไ์ลนแ์มว้่ามฟูวี่

จะจบไปแลว้กต็าม.วธิน้ีีเหมาะส าหรบัการก าหนดการใส่เสยีงใหปุ้่ม 

  Start คือ.การเล่นเสยีงเหมอืนกบั.Event.เพยีงแต่ถา้เสยีงก าลงัเล่นอยู่และเหตุการณ์ที่ท  าตอ้ง

เล่นเสยีงเดิมซอ้นขึ้นมา.เช่น.เมือ่มฟูวี่ถูกเล่นวนกลบัมาเฟรมเดิม.มนัจะไม่เลื่อนซอ้นขึ้นมาอีก.แต่จะเล่นเสยีง

เดมิต่อไปเรื่อยๆ.วธิน้ีีเหมาะส าหรบัการใส่เสยีงประกอบมฟูวีห่รอืฟรเีซนเทช ัน่ 

  Stop คือ.ใชส้  าหรบัส ัง่ใหห้ยุดเลน่เสยีง.เมือ่มฟูวีเ่ลน่มาถงึคียเ์ฟรมทีก่  าหนดค าส ัง่.Stop.ไว ้

  Stream.คือ.ใชใ้นกรณีการเล่นเสยีงบนเวบ็.โดยเป็นการบงัคบัใหภ้าพเคลื่อนไหวถูกแสดงแบบ

สอดคลอ้งกบัเสยีง.ซึ่งถา้ภาพเคลือ่นไหวตามไม่ทนัเสยีง.มนัจะขา้มเฟรมบางเฟรมไป.โดยจะหยุดเมือ่มฟูวี่จบ.

และไมเ่ลน่เกนิกว่าจ านวนเฟรมบนเลเยอรท์ีเ่สยีงอยู่ 

  Repeat/Loop.คือ.การก าหนดจ านวนรอบการเลน่.โดยการเลอืก.Repeat.เพื่อใหเ้ล่นเป็นจ านวน

รอบ ตามตวัเลขทีร่ะบ ุหรอืเลอืก Loop เพือ่ใหเ้ลน่วนไปเรื่อยๆ 
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 การลบเสยีงออกจากเฟรม 

 1. คลกิทีเ่ฟรมเสยีงบนเทมไลน ์ 

 2. ท างานที ่Properties ในส่วนของ SOUND ในช่อง Name ใหเ้ลอืกเป็น None  

  
 หรอืคลกิขวาบนคียเ์ฟรมเสยีง แลว้เลอืกค าส ัง่ Clear Keyframe   
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ใบความรูท้ี่ 4.2 

เรื่อง  Action Script 

 

การใชค้ าส ัง่ Action Script 

 คือ.คือภาษาในการเขยีนโปรแกรมคอมพวิเตอรเ์ป็นภาษาทีเ่รียกว่าภาษาสครปิตช์นิดหน่ึง.ซึง่เป็น

ภาษาที่ใชใ้นการสรา้งใหม้ฟูวีใ่นโปรแกรม.Flash.สามารถท างานในรูปแบบการโตต้อบ.(Interactive).เช่น 

ตอบสนองต่อการคลกิเมาส.์หรอืการกดแป้นพมิพ.์เป็นตน้ 

 1. การเขียน Action Script ในเฟรม 

  การเขยีน Action Script ในเฟรมบนไทมไ์ลนส์ามารถท าดงัน้ี 

  1) สรา้งแอนิเมช ัน่แบบใดกไ็ดข้ึ้นมา 1 ชิ้น  

   ตวัอย่าง..จะสรา้งแอนิเมช ัน่แบบ.Motion.Tween.สรา้งภาพเคลือ่นไหวโดยใหว้ตัถเุคลือ่นที่

จากซา้ยไปขวา.ดงัรูป 

 

 

 

  หมายเหต ุ ปกตเิมือ่เรากดปุ่ม Ctrl+Enter โปรแกรม Flash จะเลน่วนซ า้ไปซ า้มาจนกว่าจะปิด 

  2) แทรกค าส ัง่.Action.Script.เขา้ไปในเฟรมสุดทา้ยของงาน.ใหค้ลกิที่เฟรมที่.25.แลว้กดปุ่ ม 

F9.บนคียบ์อรด์.หรอืคลกิขวาเลอืกค าส ัง่.action.จะมหีนา้ต่างๆ.Action.Frame.ขึ้นมาดงัรูป 

 

 

หน่วยที่ 4 
การประยุกต์ใช้งาน 
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  3) ในการเขยีนค าส ัง่โปรแกรมไดอ้อกแบบใหส้ามารถเขยีนได.้2.รูปแบบคือ.แบบ.Normal.หรือ.

แบบธรรมดา.ส าหรบัผูท้ี่ยงัใชค้ าส ัง่ไม่คล่อง.และ.แบบ.Expert.คือ.แบบที่สามารถพิมพค์ าส ัง่ไดเ้ลย.ส าหรบั

หวัขอ้น้ีจะใหเ้ขยีนท ัง้.2.รูปแบบ ดงัน้ี 

   แบบที่ 1 แบบ Normal 

   คลิกเลือกค าส ัง่ทางดา้นซา้ย.กลุ่มของ.Global.Function.คลิกเลือกหวัขอ้.Timeline. 

Control.แลว้คลกิค าส ัง่.stop.แลว้คลกิ.X.ปิด.หนา้ต่างดงัรูป 

 

   แบบที่ 2 แบบ expert 

   1) คลกิที ่   เลอืกหวัขอ้ Global Functions 

   2) คลิกเลือกหวัขอ้.Timeline.Control.แลว้คลิกค าส ัง่.stop.แลว้คลกิ.X.ปิด.หนา้ต่าง.

ดงัรูป  
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   หรอืพมิพค์ าส ัง่ในพื้นที่ดา้นขวา stop(); แลว้คลกิ X ปิด หนา้ต่าง ดงัรูป 

 

 

  4. ใหน้กัเรยีนสงัเกตทีเ่ฟรมที่.20.จะมสีญัลกัษณ์.ตวั.a.เลก็อยู่ในเฟรม.จากนัน้ก็ทดสอบผลโดย

กดปุ่ม.Ctrl.+.Enter 

 

 2. การเขียน Action Script บน Symbol Button 

  ส าหร ับการใช ง้านซิมโบลนั้นมี .3.อย่างตามที่ ไดก้ล่าวมาแลว้ .ไดแ้ก่ .Movie.Clip.Graphic.

และ.Button.ซิมโบลแบบMovie.Clip.คือ.ซิมโบลที่สามารถสรา้งภาพเคลื่อนไหวซอ้นในตัวของมนัเองได ้. 

ซมิโบลแบบ.Graphic.คือ.ซมิโบลที่เป็นภาพกราฟฟิคไม่สามารถสรา้งภาพเคลือ่นไหวซอ้นไดซ้มิโบลแบบ.Buttonคือ.

ปุ่มทีใ่ชส้  าหรบัการควบคุมใหซ้มิโบล.วตัถ.ุหรอื.ภาพเคลือ่นไหวท างานได ้

  ส าหรบัการใชง้านซมิโบลแบบ Button สามารถท าไดด้งัน้ี 

  1)  คลกิที่เมนู.Insert..New.Symbol….หรอืกด.Ctrl.+.F8.และตัง้ชื่อปุ่มในช่อง.Name  
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  2) ปรากฏเฟรม.4.สถานะ.คือ.Up.Over.Down.Hit.วาดรูปวตัถทุีม่รูีปทรงของปุ่มตามตอ้งการ

ในคียเ์ฟรม.Up.ดงัรูป 

 

  Up  คือ สถานะปกติทีย่งัไม่ไดท้  าอะไร     Over  คือ สถานะเมือ่เคอเซอรข์องเมาสม์าทบัปุ่ ม 

  Down คือ สถานะเมือ่คลกิปุ่ ม              Hit คือ กรอบพื้นทีห่รอืขอบเขตของปุ่ม 

  4.  คลกิขวาที่เฟรม Over แลว้เลอืกค าส ัง่ Insert Keyframe 

 

  5.  ท าการเปลีย่นสหีรอืรูปร่างของปุ่ มใน เฟรม Over 
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  6. คลกิขวาทีเ่ฟรม Down แลว้เลอืกค าส ัง่ Insert Keyframe แลว้เปลีย่นสอีกีรอบ 

 

 

  7. คลกิขวาที่เฟรม.Hit.แลว้เลอืกค าส ัง่.Insert.Keyframe.ไมต่อ้งเปลีย่นสกี็ไดเ้พราะสถานะ.Hit 

เป็นขอบเขตของปุ่ มที่สามารถคลกิไดเ้ท่านัน้.ไม่สามารถแสดงสไีด ้

 

หมายเหต ุหากตอ้งการพมิพข์อ้ความบนปุ่ มสามารถพมิพไ์ดต้ามคียเ์ฟรมของแต่ละสถานะ 

  8.  เมือ่ตกแต่งเสรจ็.กดทีค่  าว่า.Scene.1.เพือ่กลบัไปยงัหนา้หลกั.จากนัน้กดปุ่ม.Ctrl+Enter.เพือ่

ทดสอบ.และลองเลือ่นเมาสม์าทบัปุ่มและคลกิดู.จะมกีารเปลีย่นแปลงเกิดขึ้นตามทีเ่ราก าหนด 
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  9. สรา้ง Movie Clip ขึ้นมาดงัรูป 

 

  10. ในเลเยอรข์องปุ่ มใหแ้ทรกคียเ์ฟรม และน าปุ่มมาวางบนสเตจ ดงัรูป 

 

  11. การเปิดหนา้ต่าง.พาเนล.(Panel.Actions).คลกิ.Windows..Action.หรอื.กด.F9.แลว้

คลกิปุ่ ม. .เลอืกค าส ัง่ดงัรูป 
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  12. หลงัจากนัน้ใหปิ้ดหนา้ต่าง Action เฟรม ทดสอบผลโดยกดปุ่ม Ctrl+Enter 

 หมายเหตุ.นอกจากนัน้สามารถใชค้ าส ัง่.play();.ไดใ้นกรณีที่ตอ้งการให.้Movie.Clip.เล่นต่อสามารถท า

ไดโ้ดยสรา้งปุ่ มเพื่อใชใ้นการควบคุมการเล่น.Movie.Clip.ขึ้นมาแลว้เขยีน.Action.Scrip.ตามตวัอย่างขา้งตน้.แลว้

เปลีย่นจากค าส ัง่.stop();.เป็นค าส ัง่.play(); 

 

การผลแพรผ่ลงาน (Publish) 

 เมื่อเราสรา้งงานจากโปรแกรม.Flash.เสร็จเรียบรอ้ยแลว้.การบนัทึกไฟล.์Flash.จะไดไ้ฟลช์นิด..fla.ซึ่ง

เป็นไฟลต์น้ฉบบั.ไม่สามารถน าไปใชง้านได.้ก่อนน าไฟลท์ี่สรา้งดว้ย.Flash.ไปใชง้าน.จ าเป็นตอ้งก าหนดลกัษณะ

ของไฟลท์ีต่อ้งการมลีกัษณะของการใชง้านตรงกบัความตอ้งการ.โดยตัง้ค่าการ.Publish.ดงัน้ี 

 1. คลกิทีเ่มนู.File..Publish.Settings… 

 2. ที่หนา้ต่าง.Publish.Settings.ก าหนดรูปแบบไฟล.์ก าหนดชื่อไฟล.์และก าหนดสถานที่.หรือ Path. 

ทีต่อ้งการส่งออก.ในแทบ็.Formats.จะเป็นการเซตนามสกลุของไฟลท์ีจ่ะถกูสรา้งขึ้น.ประกอบดว้ย 
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         Flash (.swf) - ไฟลแ์ฟลช 

         HTML (.html) - ไฟล ์html ทีจ่ะถกูฝงัโคด้แฟลชใหโ้ดยอตัโนมตัิ 

         Gif Image (.gif) - ไฟลภ์าพประเภท gif  

         JPEG Image (.jpg) - ไฟลภ์าพประเภท jpg 

         PNG Image (.png) - ไฟลภ์าพประเภท png 

        Window Projector (.exe) - ไฟลโ์ปรเจกเตอรน์ามสกลุ exe  

         Macintosh Projector - ไฟลโ์ปรเจกเตอรเ์ครื่อง Macintosh นามสกลุ app 

        QuickTime with Flash Track (.mov) - ไฟลว์ดิโีอนามสกลุ mov เปิดดว้ย QuickTime Player 

 หมายเหตุ ส าหรบัไฟลท์ี่เหมาะสมส าหรบัการน าไปเปิดเผยแพร่ ควร Publish เป็นไฟลป์ระเภท 

Window Projector (.exe) 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลต์ามรูปทีก่  าหนด ไวใ้นโฟล์

เดอรง์านของตนเอง 

 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

 ใหส้รา้งแทรกเสยีงในเฟรมของชิ้นงานสือ่ภาพเคลือ่นไหว ในมพูวีค่ลปิ จากใบงานที ่3.1 ให ้

เหมาะสมกบัเหตุการณ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 4  

 
ใบงานที ่4.1 เรือ่ง ประยุกต์ภาพและเสียง 

 

การประยุกต์ใช้งาน 
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ค าช้ีแจง 

 ใหท้  าการฝึกทกัษะตามข ัน้ตอนปฏบิตัิทีก่  าหนดใหแ้ลว้ท าการบนัทกึไฟลต์ามรูปทีก่  าหนด ไวใ้น

โฟลเดอรง์านของตนเอง 

 

ขัน้ตอนการปฏบิตัิ 

 เปิดไฟลง์าน project.flv ใหแ้ทรกค าส ัง่ Action Script เพือ่ควบคุมการท างานของ มฟูวี่คลปิที่

ก  าหนด ใหส้ามารถท างานแสดงผลเพยีงรอบเดยีว และเผยแพร่ในรูปไฟลช์นิด .swf และ .exe 

 1. กระทงลอยน า้ไปโดยในกระทงมเีทยีนทีก่  าลงัลุกไหม ้

 2. หนอนเคลือ่นที่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

หน่วยที่  

 4  

 
ใบงานที ่4.2 เรือ่ง Action Script & Publish 

 

 

 

การประยุกต์ใช้งาน 

 


