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หัดวาดภาพดวย Flash MX 

 
การสรางสื่อการเรียนรู สื่อนําเสนอ หรืองานออกแบบตางๆ ยอมจะหนีไมพน 

การออกแบบสรางสรรคงานกราฟก หากสามารถสรางงาน ออกแบบงานกราฟกดวยตนเอง คงจะ
สรางความภูมิใจไดมาก แตปญหาใหญของการสรางสรรคงานกราฟกของหลายๆ ทานก็คือ  
“วาดภาพไมเปน” หรือ “วาดยากจังเลย”  

รับรองไดครับหากเลือกใชโปรแกรม Macromedia Flash MX 2004 เปนเคร่ืองมือชวย
สรางสรรคงานกราฟก พรอมๆ กับแนวทางการวาดภาพจากคูมือฉบับนี้ จะลืมคําวา “วาดยาก” ไป
เลย เนือ่งจากโปรแกรม Flash เปนซอฟตแวรสรางสรรคงานกราฟกในระดับพิกเซลล (Pixel) ทําให
การปรับแตง แกไข หรือออกแบบภาพ ทําไดงายดวย
เทคนิค “ตัด เชื่อม ปรับเปลี่ยนรูปราง”  

Macormedia Flash MX 2004 เปนผลิตภัณฑ
ลาสุดจากคาย Macromedia ที่พัฒนามาเพื่อสนับสนุน
การสรางงานกราฟกทั้งภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
สําหรับการนําเสนอผานเครือขายอินเทอรเน็ต Flash มี
ฟงกชันชวยอํานวยความสะดวก ในการสรางผลงาน
หลากหลายรูปแบบ ตลอดจนชุดคําสั่งโปรแกรมมิ่งที่
เรียกวา Flash Action Script ที่เพิ่มประสิทธิภาพใน 
การทํางาน และสามารถคอมไพล (Compile) เปนโปรแกรมใชงาน (Application Program) เชน  
การทําเปน E-Card เพื่อแนบไปพรอมกับ e-mail ในโอกาสตางๆ 

อยางไรก็ตามเนื้อหาในเอกสารชุดนี้ จะนําเสนอเฉพาะสวนการฝกหัดวาดภาพเปนหลัก 
เพื่อเปนพื้นฐานในการสรางสรรคงานกราฟกระดับสูงตอไป 
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การเรียกใชโปรแกรม Flash  

• คลิกปุม  
• เลือกรายการ Program, Macromedia, Macromedia Flash MX 2004 รอสักครูจะ

ปรากฏหนาตางการทํางาน  

 
• จากจอภาพดังกลาว มีโหมดการทํางานใหเลือกไดหลายลักษณะเชน การเปดไฟล

จากคําสั่ง Open a Recent Item หรือการสรางงานจากรายการ Create New หรือ 
Create from Template 

จอภาพการทํางานของ Flash 

• แถบเครื่องมือหลกั (Main Toolbar)  
แถบเครื่องมือควบคุมการทํางานหลักของโปรแกรม เชน การสรางไฟลใหม,  
การเปดไฟล, การคัดลอกขอมูลเปนตน โดยสามารถควบคุมใหแสดง หรือไมตอง
แสดงโดยคลิกเลือกคําสั่ง Window, Toolbars, Main 
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• แถบเครื่องมือ (Toolbox) 
กลุมเครื่องมือสรางงานและจัดการวัตถุของโปรแกรม Flash ประกอบดวยปุม
เคร่ืองมือยอยตางๆ สามารถเปด/ปดดวยคําสั่ง Window, Tools 
 

 
 

• Document Tab 
สวนควบคุมเอกสาร สามารถคลิกเพื่อสลับเปลี่ยนจอภาพเอกสาร 
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• Timeline 
Timeline เปนสวนสําคัญของโปรแกรม Flash ที่ทําหนาตางควบคุมการนําเสนอ
ผลงาน สามารถเปด/ปดดวยคําสั่ง Window, Timeline  

 
 

• Layer 
สวนควบคุมการสรางชั้นงาน เพื่อใหชิ้นงานแตละชิ้นมีอิสระ และสะดวกตอ 
การแกไข ปรับแตง 

 
 

• Stage & Workspace 
Stage และ Workspace เปนพื้นที่สวนใหญของหนาตางโปรแกรม มีลักษณะ 
การทํางานคลายๆ กับเวทีการแสดง 
 

• Panel  
หนาตางเล็กๆ ที่ทําหนาที่แสดงคําสั่งควบคุมยอยตางๆ ของโปรแกรม โดยจะ
ปรากฏรายการคําสั่งในเมนู Window 
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Panel 
Panel เปนจอภาพเล็กๆ ที่แสดงฟงกชันการทํางานเฉพาะอยาง เชน การทํางานเกี่ยวกับสี

จะควบคุมดวย Color Mixer หรือ Color Swatches การจัดตําแหนงวัตถุตางๆ ควบคุมดวย Align 
Panel เปนตน การเรียกใชหรือเปด/ปด Panel จะใชคําสั่ง Window แลวตามดวยชื่อ Panel นั้นๆ 

  
 Panel ประกอบดวยสวนสําคัญ ดังนี ้
 
 

  

Panel ควบคุมงานมาตรฐาน 

Panel สั่งงานลักษณะตางๆ 

Collapse Arrow 
Move Control Button Option Menu Control  

ตัวเลือกตางๆ ของ Panel  
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• Move Control Button  ปุมที่ใชเคลื่อนยายตําแหนงของ Panel เมื่อเมาสอยู ณ 
ตําแหนงนี้ จะปรากฏเปนลูกศรสี่ทิศ และใชหลัก Drag & Drop ในการยายตําแหนง 
Panel ทั้งนี้หากเลื่อน Panel ไปชิดขอบจอ จะถูกเปลี่ยนสภาพเปนแบบฝงโดย
อัตโนมัติ 

 
 

 
 

• Collapse Arrow  ปุมควบคุมการยอขนาดของ Panel ในกรณีที่ไมได 
ใชงาน สามารถยุบใหมีขนาดเล็กเปนแถบ เพื่อประหยัดพื้นที่บนจอภาพ 

    
• Option Menu Control ปุมเมนู

ควบคุม Panel รายการในเมนูนี้ จะ
ปรับเปลี่ยนไปตาม Panel  
   

Penel แบบฝงตัว 

Move Control 
และ Panel แบบลอยตัว 
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คําสั่งควบคุม Panel  

• การซอน Panel   กดปุม $ 
• การปด Panel  คลิกขวาที่แถบชื่อ Panel แลวเลือกคําสั่ง Close Panel 
• การคืนสภาพ Panel  เลือกคําสั่ง Window, Panel Sets, Default Layouts 
• การแสดงผลพาเนลแบบลอยตัวเทานั้น ใหเลือกจากคําสั่ง Edit, Preferences… 

เลือกบัตรรายการ General คลิกยกเลกิรายการ Disable panel docking 
 

 

ทํางานกับไฟล Flash 
ไฟลของ Flash เรียกวา Movie มีสองฟอรแมตหลัก คือไฟลตนฉบบั ซึ่งมีสวนขยาย

เปน .fla และไฟลทีพ่รอมนําไปใชงาน ซึ่งมีสวนขยายเปน .swf การสราง เปดแกไขจะทํางานกับไฟล
ตนฉบับ ซึ่งมีสวนขยายเปน .fla นอกจากนี้ยังมีไฟลใชงานฟอรแมตอื่นๆ อีกตามความตองการของ
ผูใช เชน Execute File (.exe) สําหรับนําเสนออยางรวดเร็ว โดยไมตองอาศัย Flash Player หรือ 
Browser 

เนื่องจากเนื้อหาในเอกสารเนนการฝกวาดภาพ และการตูนลักษณะตางๆ ในลักษณะ
ภาพนิ่ง การบันทึกผลงานจะใช 2 ลักษณะคือภาพตนฉบบั .fla และภาพใชงาน .gif หรือ .jpg  

 ปุมซอน Penel 
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สรางไฟลใหม 
การสรางไฟลใหมของ Flash มีวิธีการเรียกใชงานหลายลักษณะ เชน จากจอภาพ Start 

Page สามารถเลือกการสรางไฟลใหมได 2 ลักษณะคือ 
• Create New  กรณีที่ตองการสราง Movie โดยการเร่ิมตนดวยตนเอง

ทั้งหมด  
• Create from Template กรณีที่ตองการสราง Movie จากแมแบบที่ Flash 

เตรียมไวให 
นอกจากนี้ยังสามารถเลือกคําสั่งไดจากเมนูคําสั่ง File, New... หรือใชคียลัด Cn หรือ

คลิกปุมเครื่องมือ New  จาก Main Toolbar 

 
บันทึกไฟล 

ภาพที่วาดที่สรางเสร็จแลว หรือปรับแตงแกไขแลว ควรบันทึกไฟลเก็บไวทุกครั้ง โดย
ไฟลตนฉบับจะไดสวนขยายเปน .fla การบันทึกไฟลสามารถใชคําสั่ง File, Save… หรือกดปุม 
Cs หรือคลิกปุม Save  จาก Main Toolbar ซึ่งจะปรากฏจอภาพการบันทึกไฟล ดังนี้ 
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จุดสังเกตวาไฟลไดผานการบันทึกแลวหรือไม ก็ดูไดจากชื่อไฟลใน Title Bar หากมี
เคร่ืองหมาย * แสดงวายังไมผานการบันทึก  

 
การจัดเก็บเปนไฟลภาพ 

เนื่องจากไฟล .fla เปนไฟลตนฉบับ ไมสามารถนําไปใชงานได การใชงานจึงตองเก็บเปน
ไฟลภาพกอน โดยสามารถเลือกไดวาจะเปนฟอรแมต GIF หรือ JPEG แลวแตลักษณะของภาพ โดย
มีหลักพิจารณางายๆ ดังนี้ 

• 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โดยเลือกคําสัง่ File, Export, Export Image 

เมื่อเลือกไดรฟ/โฟลเดอร และตั้งชื่อไฟลภาพแลว ใหเลือกรายการ Save as Type เปน GIF Image 
(*.GIF) แลวคลิกปุม Save จะปรากฏรายการเลือกคาควบคุม ดังนี้ 

 เลือกไดรฟ และโฟลเดอร 

 ตั้งชื่อไฟล แลวคลิกปุม Save  
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รายการเลือกของ GIF Format ไดแก 

• Dimension  กําหนดขนาดของไฟล  
• Resolution  กําหนดความละเอยีด กรณีที่ตองการใชกับเว็บให

กําหนดเปน 72 dpi แตถาตองการสรางเพื่อนําไปใชกับงานสิ่งพิมพใหกําหนด
เปน 150 – 300 dpi 

• Include  กําหนดขนาดของไฟล คลายกับ Dimensions 
• Colors   เลือกโหมดสีที่เหมาะสมกับภาพ  
• Interlace   เลือกเมื่อภาพทีว่าดมีขนาดโตกวา 200 pixel เพื่อ

กําหนดใหภาพแสดงผลแบบโครงรางกอน แลวคอยๆ ชัดขึ้นเมื่อเวลาผานไป 

    
• Transparent เลือกเพื่อกําหนดใหภาพมีลักษณะของพื้นแบบ

โปรงใส 
• Smooth  เลือกใหภาพมีลักษณะขอบกระดาง หรือขอบมน 
• Dither solid colors  เลือกลักษณะการเกลี่ยสีที่มีลักษณะใกลเคียงกัน 

• เมื่อเลือกคาไดตามตองการแลวใหคลิกปุม OK  
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การบันทึกในฟอรแมต JPEG 
การบันทึกภาพวาดในฟอรแมต JPEG ทําไดโดยเลือกคําสั่ง File, Export, Export Image 

เมื่อเลือกไดรฟ/โฟลเดอร และตั้งชื่อไฟลภาพแลว ใหเลือกรายการ Save as Type เปน JPEG Image 
(*.GIF) แลวคลิกปุม Save จะปรากฏรายการเลือกคาควบคุม ดังนี้ 

 
รายการเลือกของ JPEG Format จะคลายกับ GIF โดยมีรายการที่แตกตางไปคือ 

• Quality คุณภาพของภาพ กรณีที่นําไปใชกับเอกสารเว็บ ควรกําหนดไวที่ 
60 – 90  

• Progressive  เลือกเมื่อภาพทีว่าดมีขนาดโตกวา 200 pixel เพื่อ
กําหนดใหภาพแสดงผลแบบโครงรางกอน แลวคอยๆ ชดัขึ้นเมื่อเวลาผานไป 
คลายๆ กับคุณสมบตัิ Interlace ของ GIF 

• เมื่อเลือกคาที่ตองการแลว ใหคลิกปุม Ok 

เปดไฟล 

การเปดไฟลภาพใชคําสั่ง File, Open... หรือคลิกปุม Open  จาก Main Toolbar หรือ
ใชคียลัด Co นอกจากนี้ยังสามารถเลือกไฟลที่เคยเปดไดจากเมนูคําสั่ง File, Open Recent 

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

Close All หรือกดปุม Cw ทั้งนี้ไฟลที่ยังไมไดผานการบันทึก โปรแกรมจะแสดงกรอบเตือน ถา
ตองการบันทึกไฟลกอนปด ก็คลิกปุม Yes เพื่อเขาสูโหมดการบันทึกไฟล แตถาตองการปดไฟลโดย
ไมบันทึกก็คลิกปุม No หรือคลิกปุม Cancel เพื่อยกเลิกการปดไฟล กลับสูจอภาพสรางงานตามปกติ 
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การคืนสูสภาพเดิม (Revert) 
ไฟลที่กําลังแกไข ถาตองการคืนกลับสูสภาพกอนการแกไข ใชคําสั่ง File, Revert  

  

Stage 
Stage พื้นที่สําคัญการวาดภาพ หรือสราง Movie มีลักษณะเปนพื้นที่สีเ่หลี่ยมสีขาวลอม

ดวยกรอบสีเทา ภาพกราฟก หรือวัตถุใดๆ สามารถวางไดบนพื้นที่สีขาว และสีเทา แตเมื่อสั่งนาํเสนอ
ผลงาน เฉพาะภาพกราฟก หรือวัตถุที่วางบนพื้นที่สีขาวเทานั้น ที่จะแสดงผล 

ขนาดของ Stage 
ขนาดของ Stage จะหมายถึงพื้นที่การแสดงผลของ Movie นั่นเอง ดังนั้นกอนสรางงาน

ควรกําหนดขนาดของ 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วยปกติจะเปน pixel) จากรายการ 

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

เพื่อให Flash ปรับขนาดใหเหมาะสมกับขอมูลโดยอัตโนมัติ 
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• คลิกเลือกสีพื้นของ Stage จากตัวเลือก Background color: 
• รายการ Frame rate: เปนหนวยวัดการสรางภาพเคลื่อนไหว หมายถึงในเวลา 1 

วินาทีจะตองมีภาพกี่เฟรม จึงจะทําใหภาพเคลื่อนไหวมีความสมจริง ถากําหนด
นอยเกินไปก็จะทําใหมีอาการกระตุก และหากเร็วเกินไปก็จะทําใหสูญเสีย
รายละเอียดบางอยาง ขณะแสดงผล สําหรับการนําเสนอบนเว็บ คา 12 เฟรมตอ
วินาที เปนคาทีเ่หมาะสมที่สุด แตสําหรับการสรางภาพยนตรเชน QuickTime หรือ 
AVI จะตองกําหนดไวที่ 24 เฟรมตอวนิาที เนื่องจาก Flash Movie เนนการนําเสนอ
บนเว็บ จึงกําหนดคาไวที่ 12 fps  

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

• คลิกปุม OK เพื่อยนืยันการกําหนดขนาดและคุณสมบัตขิอง Stage 
การกําหนดขนาดและคุณสมบัติอื่นๆ ของ Stage ยังสามารถเลือกไดจาก Properties Panel 

โดยเมื่อคลิกเมาสบนพื้นที่วางๆ ของ Stage จะปรากฏรายการเลือกใน Properties Panel ดังนี้ 

 
Ruler, Grid, Guides 

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

• Ruler หรือแถบไมบรรทัดจะปรากฏที่ขอบดานซาย และดานบนของ Stage 
สามารถเปด/ปดไดจากคําสั่ง View, Rulers  

• Grid มีลักษณะเปนตารางตาหมากรุก ที่แบงเปนชองเล็ก ชวยในการกําหนด
ตําแหนงในการสราง ยอ/ขยาย หรือเคลื่อนยายวัตถุบน Stage สามารถเปด/ปดได
จากคําสั่ง View, Grids, Show Grids  
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โดยปกติขนาดของชองตารางจะมีคาเทากับ 18 × 18 pixels ซึ่งปรับแตงไดจากคําสั่ง 

View, Grids, Edit Grid… 

 
 
Guide มีลักษณะเปนเสนตรงที่ผูใชสามารถกําหนดตําแหนง เพื่อชวยในการกะระยะตางๆ 

ชวยในการวาดภาพ เคลื่อนยายตําแหนงลักษณะเดียวกบักริด แตมีความอิสระมากกวา โดย 
การทํางานจะตองอยูในสภาวะการเปดใชงาน Ruler กอนเสมอ จากนั้นนําเมาสไปชี้ใน 
แถบไมบรรทัด (ดานใดก็ได) กดปุมเมาสคางไว เมื่อลากเมาสจะปรากฏเสนตรงสีเขียววาง ณ 
ตําแหนงที่ปลอยเมาส การปรับยายตําแหนงเสนไกด กระทําไดโดยคลิกเลอืกเครื่องมือ Move  

แลวนําเมาสไปชี้ที่เสนไกด เพื่อปรับยายตําแหนง  
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คําสั่งที่เกี่ยวของกับแถบไมบรรทัด, Grids และไกด ก็คือคําสั่ง Snap to… ซึ่งมีหลายคําสั่ง 
เชน  

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

• Snap to Guides ชวยใหการวาด/สรางวัตถุ, การยอขยาย หรือยายตําแหนง  
อิงเสนไกดที่กําหนดไว 

• Snap to Objects ชวยใหการวาด/สรางวัตถุ, การยอขยาย หรือยายตําแหนง  
อิงจุดกึ่งกลาง (Center Point) ของวัตถ ุ
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เคร่ืองมือวาดภาพ 

  
การสรางภาพกราฟกตางๆ สามารถใชเคร่ืองมือกราฟกจากชุดเครื่องมือ Toolbox โดยมี

เคร่ืองมือหลายกลุม และเปด/ปด Toolbox ไดจากเมนูคําสั่ง Window, Tools 

 

Tools Modifier  
Tools Modifier เปนสวนขยายคําสั่งของเครื่องมือปกติ โดยรายการในสวนนี้จะ

ปรับเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่เลือก ดังนั้นการเลือกเครื่องมือใดๆ ควรตรวจสอบคําสั่งยอยของ
เคร่ืองมือนั้นๆ จากสวนควบคุมนี้ดวยเสมอ 

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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 Tool modifier ของเครื่องมือ   Tool modifier ของเครื่องมือ  

จัดการกับ Stage 
Stage เปนพื้นที่หลักของการสรางงาน ดังนั้นเครื่องมือชดุแรกที่ควรทราบ ก็คือเคร่ืองมือ

ในกลุม View ซึ่งจะใชในการควบคมุ Stage เปนหลัก เชน การยอ/ขยาย Stage การเลื่อน Stage  
เปนตน 

• Hand tool  เปนเครื่องมือที่ใชเลื่อนและปรับขนาดของ Stage 

o Drag & Drop  เพื่อเลื่อน Stage 

o ดับเบิลคลิกที่  กําหนดขนาดของ Stage ใหมีขนาดพอดีกบัความกวางของ
จอภาพ (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 
หมายเหตุ 

การควบคุม Stage ยังสามารถใชปุม Zoom  ที่ปรากฏอยูมุมบนขวา
ของ Stage หรือเลือกจากเมนูคําสั่ง View, Zoom in/Zoom out/Magnifier ไดเชนเดียวกัน 
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สี (Color) 
วัตถุใน Flash จะประกอบดวยสวนประกอบอยางนอยๆ 2 สวน ไดแก พื้นของวัตถ ุ

(Background หรือ Fill) และเสนขอบวัตถุ (Stroke) แตละสวนสามารถแสดงผลดวยสีที่แตกตางกัน
ได เชน รูปสี่เหลี่ยมที่มีเสนขอบสีน้ําเงิน และพื้นขางในเปนสีแดง ดังนั้นการทํางานเกี่ยวกับสี จึงเปน
การทํางานที่จะตองเกี่ยวของตลอดเวลา โดยอาศัยชุดเคร่ืองมือเลือกสี จาก Toolbox  

   

 
 

 
 

เมื่อคลิกเลือกสีใดๆ ก็จะแสดงรายการสีเพื่อใหเลือกดังนี ้

   
 รายการสีของ Fill และ Stroke ตางกันที่ Stroke ไมมีสีแบบโทน (Gradient) 

Stroke Color 
Fill Color 

Stroke Color สีเสน 

Fill Color สีพื้นของวัตถุ, สีตัวอักษร 
Swap Color การสลับสี Default Color  

คืนคาสีสูคาเดิม คือดํา, ขาว 

No color การกําหนดไมใช Stroke / Fill Color 
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เพิ่มสี  
การเพิ่มรายการสี สามารถทําไดโดยคลิกที่เครื่องมือเลอืกสี (จะเปนFill หรือ Stroke) ก็ได 

แลวคลิกที่ปุม Color Picker ซึ่งปรากฏที่มุมบนขวาของจอภาพแสดงคาส ี

  
 คลิกที่ปุม Color Picker   ปรากฏจอภาพผสมสีใหม  

  คลิกในชอง Custom colors เลือกสีที่ตองการ
  คลิกปุม Add to 

การเลือกสีใหกับกราฟกตางๆ ที่วาดดวยเคร่ืองมือของ Flash นอกจากจะใชสวนควบคุมสี
ที่กลาวไปแลว ก็จะมีรายการเลือกสีใน Properties Panel ของเครื่องมือนั้นๆ  

 
ตัวอยางการเลือกสีตัวอักษรจาก Text Property 

 
ตัวอยางการเลือกสีพื้น และสีเสนขอบจาก Rectangle Property 

แผงควบคุมสี (Color Panel) 
Color Panel เปนการเพิ่มประสิทธิภาพของการทํางานเกีย่วกับสี โดยเฉพาะในสวนที่เปน

การไลโทนสี (Gradient) Flash เตรียม Panel เกี่ยวกับสีไว 2 ชุดคือ 
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• Color Swatches ซึ่งมีการทํางาน/ใชงานลักษณะเดียวกับ Toolbox 

 
• Color Mixer มีสวนเพิ่มเติมการใชสีมากกวาปกติ เชน การทําสีแบบไลโทน

ลักษณะตางๆ, การใชภาพกราฟกมาเปนพื้นของกราฟก (Texture) รวมทั้งการปรับ
คาความโปรงใสของสี (Alpha)  

 
การเลือกรายการจาก Color Mixer มีรายการที่นาสนใจ คือ Fill 
Type ซึ่งจะชวยใหผูใชสามารถเลือกรูปแบบของสีไดหลากหลาย
ลักษณะ เชน สีพื้น (Solid Color), สีไลโทนแบบเสนตรง (Linear 
Gradient), สีไลโทนแบบรัศมี (Radial Gradient) และการนําภาพ
จากภายนอกมาเปนพื้นของวัตถุ (Bitmap Background)  

 

 
 

Color Value คาสีในโหมด RGB 

Alpha Value คาความโปรงใสของสี 

รหัสสีฐาน 16 
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 ตัวอยางการกําหนดคาโปรงใสของสี 
 
 
 
 
 
 
 

รูปวงกลมไมไดกําหนดคาความโปรงใส ก็จะซอนทับสีเ่หลี่ยมแบบไมเห็นภาพดานหลัง 
แตถากําหนดวงกลมใหมีคาโปรงใส ก็จะทําใหสีของวงกลมมีลักษณะจาง และมองทะลไุปเห็น 
รูปดานหลังได 

ชุดสีแบบไลโทน 
จาก Color Mixer Panel ผูใชยังสามารถเพิ่มชุดสีแบบไลโทน (Gradient) ได ดังนี้ 
• คลิกเลือกรายการ Fill Type เปน Linear (ไลโทนในแนวระนาบ) หรือ Radial  

(ไลโทนในแนวรัศมี) 

 
• นําเมาสไปคลิกใต Gradient definition bar จะปรากฏ Gradient Pointer   กําหนด

จํานวน Gradient Pointer  ตามตองการ 

 
• ถาตองการลบ Gradient Pointer ใหนําเมาสไปชี้ ณ Gradient Pointer ที่ตองการลบ 

แลวลากออกจาก Gradient definition bar  

Linear 

Radial 
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• กําหนดสีใหกับ Gradient Pointer โดยคลิกที่ Gradient Pointer ชิ้นที่ตองการ 
จากนั้นคลิกเลือกสีจาก Current Color ทําซ้ํากับ Gradient Pointer ตําแหนงอื่น 

 
• สามารถเลื่อนปรับตําแหนงของ Gradient Pointer โดยใชหลัก Drag & Drop  
• คลิกปุม Color Mixer Option Menu แลวเลือกคําสั่ง Add Swatch เพื่อเพิ่มสีที่

กําหนดใหกับโปรแกรม 

 

วงกลม, วงร ี

• คลิกเลือกเครื่องมือ Oval  
• กําหนดสีพื้น, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Oval Properties 

 
 
o ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพื้น หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  
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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 เมื่อ

ไดขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยนิ้วจากเมาส 
• ถาตองการวงกลมที่สมบูรณ ควรกดปุม S 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 
o คลิกที่ปุม Faucet   
o นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการ  

 ถาคลิก ณ ตําแหนง Stroke โปรแกรมจะลบเสนขอบของวตัถุออก
ทั้งหมด  

 ถาคลิกในพื้นวัตถุ โปรแกรมก็จะลบพื้นวัตถุออกอยางรวดเร็ว 

 
• ลบวัตถุชิ้นที่ตองการ โดย 

o คลิกเลือก Eraser Tool 



 24

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วนที่เลอืกไว 
 Erase Inside ลบเฉพาะสวนที่เปน Fill แตถามี

การลากผานตําแหนงที่เป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 

วาดสี่เหลี่ยมดวย Rectangle Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle Tool  
• กําหนดสีพื้น, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Rectangle Properties 

 
o ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพื้น หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  
o กําหนดลักษณะของเสนขอบไดโดยคลิกปุม   

• เลือกลักษณะมุมของสี่เหลี่ยม วาตองการใหโคงมนหรือไม จากตัวเลือก  
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• นําเมาสมาคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อ
ไดขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยนิ้วจากเมาส 

• ถาตองการสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่สมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 

วาดรูปหลายเหลี่ยมดวย Poly Star Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Rectangle Tool  คางไวสักครู จากนั้นคลิกเลือกเครื่องมือ 
PolyStar Tool  

• กําหนดสีพื้น, สีเสนขอบ และลักษณะของเสนขอบจาก Rectangle Properties 

 
o ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพื้น หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  
o กําหนดลักษณะของเสนขอบไดโดยคลิกปุม   
o กําหนดจํานวนเหลียมของรูป โดยคลิกปุม  ซึ่งมีรายการเลือก ดังนี้ 

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

ไดขนาดและรูปทรงที่ตองการ จึงปลอยนิ้วจากเมาส 
• ถาตองการรูปที่สัดสวนสมบูรณ ควรกดปุม S คางไว ขณะลากเมาส 
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วาดเสนดวย Line Tool 

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

 
o กําหนดลักษณะของเสนขอบไดโดยคลิกปุม   

• นําเมาสมาคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาดรูป กดปุมเมาสคางไว แลวลากเมาส เมื่อ
ไดขนาดและทิศทางที่ตองการ จึงปลอยนิ้วจากเมาส 

• ถาตองการเสนตรงเรียบ หรือเสนที่ทํามุม 45 องศา ควรกดปุม S คางไว ขณะ
ลากเมาส 

วาดรูปอิสระดวย Pencil Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Pencil Tool  
• เลือกสี และลักษณะของเสนจาก Pencil Properties 

 
o กําหนดลักษณะของเสนขอบไดโดยคลิกปุม   

• เลือกโหมดการวาดจาก  
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• นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการวาด แลวลากเมาสเพื่อใหไดรูปทรงที่ตองการ
จึงปลอยนิ้วจากเมาส 

  โหมดการวาดแบบ Straighten 

  โหมดการวาดแบบ Smooth 

วาดรูปดวย Brush Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Brush Tool  
• เลือกสีของภาพจาก Brush Properties 

 
o เลือกคาความโคงมนของเสนไดจากรายการ Smoothing 

• เลือกฟงกชันการวาดโดยคลิกเลือกจาก Brush Options 

 
• กรณีที่วาดภาพทับวัตถุที่มีอยูเดิม ควรเลือกโหมดการวาดโดยคลิกที่    
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o Paint Normal วาดทับวัตถุที่มีอยูเดิม 
o Paint Fills  วาดทับเฉพาะสวนที่เปน Fill ของวัตถเุดิม 
o Paint Behind วาดตําแหนงที่เปน Stage โดยไมกระทบตอวัตถุที่มีอยู 
o Paint Selection วาดทับเฉพาะสวนที่เลือกไว 
o Paint Inside วาดเฉพาะขางในวตัถุ โดยไมกระทบตอเสนขอบ 

 
   Normal           Fills      Behind  Selection 

• เลือกลักษณะและขนาดของ Brush 

 
• นําเมาสมาวาง ณ ตาํแหนงเร่ิมตน แลวลากเมาสเพื่อวาดภาพที่ตองการ 

วาดภาพอิสระดวย Pen Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Pen Tool  
• เลือกสีและลักษณะเสนขอบ จาก Pen Properties 

 
o ถาตองการรูปที่ไมเติมสีพื้น หรือสีเสนขอบ เลือกรายการสีเปน None  
o กําหนดลักษณะของเสนขอบไดโดยคลิกปุม   

• นําเมาสมาคลิก ณ ตําแหนงเร่ิมตนที่ตองการวาดภาพ จากนั้นคลิกไปยังตําแหนง
ใหม ตามที่ตองการ จะปรากฏเสน ถาตองการดัดใหเกิดความโคง ใหกดปุมเมาส
คางไวแลวหมุนเมาสเพื่อใหไดความโคงที่ตองการ จากนั้นจึงนําเมาสไปคลกิ ณ 
ตําแหนงใหม 
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• เมื่อตองการจบการวาดสามารถเลือกปฏิบัติไดดังนี้ 

o ดับเบิลคลิก ณ ตําแหนงที่ตองการจบการวาด 
o นําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงเร่ิมตน 
o คลิกเลือกเครื่องมืออื่นๆ 
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การเลือกวตัถุ (Selection) 

 
วัตถุในความหมายนี้ ก็คือ รูปทรง รูปภาพ ภาพกราฟกที่วาด หรือนําเขามาใชงานใน 

Flash นั่นเอง การเลือกวัตถุ เปนขั้นตอนสําคัญในการปรับเปลี่ยน แกไข แปลงวัตถุ โดยโปรแกรม
เตรียมเครื่องมือเลอืกวัตถุดังนี้  

  Arrow Tool สําหรับเลือกวัตถุในสภาวะปกต ิ

      
  Subselection Tool สําหรับการเลือกวัตถุในโหมดจุดเชื่อม  

      
  Lasso Tool  สําหรับการเลือกวัตถุที่มีรูปทรงอิสระ หรือกําหนด
ขอบเขตการเลือกอสิระรวมทั้งการเลือกโดยใชคาสีที่มีคาเดียวกันหรือใกลเคียงกัน 

      
  

สิ่งสําคัญที่สุดในการเลือกวัตถุใน Flash ก็คือ อยาลืมวาวตัถุทุกชิ้นเกิดจาก “จุด” หลายๆ 
จุดมาประกอบรวมกัน และแตละวัตถุจะประกอบดวยโครงสรางอยางนอย 2 สวนคือ สวนที่เปน 
“Fill” และสวนที่เปน “Stroke” ดังนี้ 
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         Stroke              Fill                Shape 
 

   
 รูปแสดง “จุด” อันเกิดจากการเลือกบางสวนของวงกลม 

การเลือกวัตถุ หรือกลุมวัตถุดวย Arrow Tool 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool  
• เลือกวัตถุ โดยยึดหลักดังนี้ 

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

o เลือกพื้นวัตถ ุ
นําเมาสไปชี้ที่พื้นวตัถุ แลวคลิกหรือ ดับเบิลคลิก 

   
เลือกเสนขอบ  เลือกพื้นวัตถ ุ

o เลือกวัตถุทั้งชิ้น 
นําเมาสไปชี้ที่วัตถุ แลวดับเบิลคลิก 

o เลือกวัตถุทั้งชิ้น 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบสี่เหลี่ยมคลุมวัตถ ุ
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o เลือกวัตถุหลายๆ ชิ้น 
นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงมุมของวัตถุ แลวลากกรอบสี่เหลี่ยมคลุมวัตถ ุ

 
การเลือกวัตถุโดยการลากคลุมพื้นที่ 

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

o เลือกวัตถุทุกชิ้นบน Workspace และ Stage 
กดปุม Ca 

ยกเลิกการเลือกวัตถุ 

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

ซอนการเลือกวัตถุ 
บางครั้งผูใชอาจจะตองการซอนการเลือก (Selection) ไวชั่วคราว เพื่อทํางานหรือ

ตรวจสอบผลใหถูกตองกอนการใชงานจริง ซึ่งกระทําไดโดยเลือกเมนูคําสั่ง View, Hide Edges หรือ
กดปุม Ch 

เลือกวัตถุดวย Lasso Tool 
การเลือกวัตถุดวย Lasso Tool เปนการเลือกโดยกําหนดพื้นที่อิสระ ไมเหมอืนกับ Arrow 

ที่กําหนดพื้นที่การเลือกเปนสี่เหลี่ยม หรือเลือกชิ้นวัตถุทั้งชิ้น 
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเร่ิมตนของการเลือก 
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• กดปุมเมาสคางไวแลวลากใหไดรูปทรง และขนาดที่ตองการ  

   
 

การเลือกวัตถุดวย Lasso ยังสามารถกําหนดพื้นที่การเลือกเปนพื้นที่หลายเหลี่ยมไดดังนี ้
• คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso Tool  
• คลิกโหมดเปน Polygon   จากรายการ Lasso Options 
• นําเมาสไปชี้ ณ ตําแหนงเร่ิมตนของการเลือก 
• คลิกเมาส เพื่อกําหนดจุดเร่ิมตน แลวนําเมาสไปคลิก ณ ตําแหนงอื่นๆ เพื่อใหได

รูปทรง และขนาดที่ตองการ แลวดับเบิลคลิก ณ ตําแหนงสุดทาย 

 

ปรับแตง แกไขวัตถ ุ
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 เพียงแตใชหลักการ Drag & Drop ก็ทําใหรูปทรงพื้นฐาน เชน วงกลม, วงรี, 
สี่เหลี่ยม เปนสภาพเปนรูปทรงอิสระอื่นๆ ไดตามตองการ เชน 
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 การเปลี่ยนรูปทรงของวัตถุ มีหลักการดังนี้ 

• วาดรูปทรงพื้นฐานที่ตองการ จากตัวอยางคือรูปสี่เหลี่ยม 

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

• นําเมาสไปชี้บริเวณมุมเหลี่ยมของรูป สังเกตเมาสจะมีรูปรางเปน  กดปุมเมาส
คางไว เมื่อลากเมาสรูปทรงจะถูกยึดหรือขยาย หรือบิดตัวตามทิศทางการลากเมาส  

ตัวอยางการวาดจรวดแบบงาย 

  
 วาดสี่เหลี่ยมผืนผา  เลือกเครื่องมือ Move เลื่อนไปชี้ทีมุ่มบนขวา

ของสี่เหลี่ยม ดึงเขามาตําแหนงกึ่งกลางของ
ดานขวา ถาดึงแลวสัดสวนบิดเบี้ยวใหคลิก  
เพื่อตรึงกําหนดการบิดภาพ จากนั้น ทําซ้ํากับมุม
ลางขวา 
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 เลื่อนไปชี้ที่ขอบซาย แลวดึงเขามาดานใน 

ใหไดเปนรูปจรวดดังตัวอยาง 
 

การยายวัตถุ (วิธีท่ี 1) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวลากเมาสเพื่อยายวัตถุไปยังตําแหนงใหม 
• เลื่อนวัตถุเปนแนวเฉียง 45 องศา ใหกด S ดวย 
• เลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 1 pixel ใหใชปุมลูกศร 
• เลื่อนวัตถุเปนระยะทางสั้นๆ คร้ังละ 10 pixel ใหใชปุมลูกศร พรอมกับการกด 

S 
• เลื่อนวัตถุไปยังตําแหนงตางๆ โดยระบุพิกัด ใหระบุพิกัด x, y จาก Shape 

Properties ตําแหนงมุมบนซายของ Stage จะมีพิกัดเปน 0, 0 

 
การยายวัตถุ (วิธีท่ี 2 - กรณียายขาม Scene, ขามเฟรม หรือขามไฟล) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําสั่ง Edit, Cut 
• เปลี่ยน Scene, ตําแหนงเฟรม หรือเปลี่ยนไฟล 
• เลือกคําสั่ง  

o Edit, Paste  เพื่อวางวัตถุตรงกลาง Stage 
o Edit, Paste in Place เพื่อวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 
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การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 1) 

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

A 

การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 2 - สําเนาวัตถุ: Duplicate) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ แลวกดปุม Cd 

การคัดลอกวัตถุ (วิธีท่ี 3 - กรณีขาม Scene, ขามเฟรม, ขามไฟล) 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Arrow Tool 
• เลือกวัตถุ 
• เลือกคําสั่ง Edit, Copy 
• เปลี่ยน Scene, ตําแหนงเฟรม หรือเปลี่ยนไฟล 
• เลือกคําสั่ง  

o Edit, Paste  เพื่อวางวัตถุตรงกลาง Stage 
o Edit, Paste in Place เพื่อวางวัตถุ ณ ตําแหนงเดิม 

การยกเลิกคําสั่ง (Undo) 
 เมื่อสั่งงานใดๆ ผิดพลาด สามารถยอนกลับ หรือยกเลิกคําสั่งนั้นๆ ไดโดยคลกิปุม 
Cz หรือ Edit, Undo… ซึ่งสามารถยกเลิกคําสั่งยอนหลังไดมากกวา 1 คร้ัง 
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การยอ/ขยาย และปรับรูปทรงของวัตถุ 

• เลือกวัตถุ 
• คลิกปุมเครื่องมือ Free Transform Tool  

   
วัตถุสภาวะปกต ิ  วัตถุในสภาวะ Free Transform 

• นําเมาสไปชี้ที่มุม หรือขอบวัตถุ แลว Drag & Drop เพื่อปรับขนาด หรือรูปทรงตาม
ตองการ 

    
• นอกจากนี้การยอ/ขยายขนาดของวัตถุ ยังสามารถเลือกหรือกําหนดคาจาก Info 

Panel (เปดใชงานดวยคําสั่ง Window, Design Panels, Info) 

 
• รวมทั้งกําหนดคาจาก Property Panel  
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• คลิกเลือกจากเมนูคาํสั่ง Modify, Transform,… ซึ่งมีคําสั่งใหเลือกทั้งคําสั่งหมุน
วัตถุ, คําสั่งกลับดานของวัตถุ เปนตน 

    
ภาพตนฉบับ   Distort 

   
Envelop   Skew   

การจัดเรียงวัตถุ (Alignment) 
บางครั้งวัตถุที่ตองใชงานจะมีมากกวา 1 ชิ้น ซึ่งจําเปนตองจัดเรียงตําแหนงใหอยูในแนว

ระดับเดียวกัน หากใชเมาสลากแลวปลอยโอกาสที่จะตรงกัน หรือในแนวเดียวกันก็ทําไดยาก Flash 
ไดเตรียมคําสั่ง Align เพื่อชวยจัดเรียงวัตถุไดสะดวก รวดเร็ว  

• เปด Align Panel โดยคลิกที่คําสั่ง Window, Design Panels, Align 

 
• เลือกวัตถุ (มากกวา 1 ชิ้น) 
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• คลิกเลือกรายการที่ตองการ 
o Align  เพื่อจัดตําแหนงในแนวเดียวกัน 
o Distribute  เพื่อจัดระยะชองวางระหวางวัตถุใหเทาๆ กัน 
o Match size: เพื่อกําหนดขนาดของวัตถุ ใหมีขนาดเดียวกัน 
o Space  เพื่อจัดระยะชองวางระหวางวัตถุใหเทาๆ กัน 
o To stage: ใหคําสั่งที่เลือกมีผลกับวัตถุที่สัมพันธกับ Stage 

• เชนตองการจัดวัตถุใหอยูกึ่งกลาง Stage ก็ใหคลิก To stage แลว
คลิก Align ในโหมด Align Horizontal กับ Align Vertical เปนตน 

ตัวอยางการจัดวัตถุก่ึงกลางจอภาพ 

      
 วาดวัตถุใหอยูนอก Stage   เปด Align Panel (Window, Design Panels, Align) 
 เลือกวัตถุดวยเครื่องมือ Move    คลิก  ตอดวย  และ  

การปรับเปล่ียนลักษณะเสนขอบวัตถุ 

• เลือกเสนขอบวัตถุ แลวคลิกเลือกลักษณะ, สีไดจากรายการใน Property 

 
การปรับเปล่ียน Fill ของวัตถุ 

• เลือก Fill ของวัตถวุัตถุ แลวคลิกเลือกลักษณะ, สีไดจากรายการใน Property 
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การคัดลอกลักษณะเสนขอบวัตถุ 
 การคัดลอกลักษณะเสนขอบวัตถุ จะชวยใหการปรับแตงแกไขวัตถุมากกวา 1 ชิ้นทําได
สะดวกกวาการปรับเปลี่ยนทีละชิ้น ตวัอยางมีวัตถุบน Stage 3 ชิ้นลักษณะตางๆ กัน ดังภาพ 

  
 ตองการใหวงกลม และสี่เหลี่ยมเสนขอบดํา มีเสนขอบเดยีวกับสี่เหลี่ยมชิ้นทีส่อง ที่มีเสน
ขอบเปนจุดสีแดง หากตองเลือกแลวปรับเปลี่ยนทีละชิน้ ก็จะเสียเวลามาก วิธีการทีสะดวก คอื 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Eyedropper  
• นําเมาสซึ่งมีรูปรางเปน Eyedropper ไปชี้ที่เสนขอบของสี่เหลี่ยมชิ้นตนฉบบั 

(สี่เหลี่ยมดานขวาสดุ) สังเกตไดวาเมาสจะมีรูปรางเปน  แสดงวาไดเลือกเสน
ขอบวัตถุไดถูกตอง เมื่อคลิกเมาส 1 คร้ังเมาสจะเปลีย่นรุปรางเปน  แสดงวา
ขณะนี้ Flash อยูในโหมด Ink Bottle  ซึ่งเปนโหมดในการคัดลอกลักษณะเสน
ขอบนั่นเอง 

• นําเมาสที่เปนรูปราง  ไปคลิกบนวัตถุชิ้นอื่นๆ ที่ตองการปรับเปลี่ยนลักษณะ
เสนขอบ 

การคัดลอกลักษณะพื้นของวัตถุ 
 นอกจากการคัดลอกลักษณะเสนขอบวัตถุ ยังสามารถใชหลักการเดียวกันคัดลอกลักษณะ
พื้นของวัตถุไดดวย โดย 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Eyedropper  
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• นําเมาสซึ่งมีรูปรางเปน Eyedropper ไปชี้ที่พื้นของสี่เหลีย่มชิ้นตนฉบับ (สี่เหลี่ยม

ดานขวาสุด) สังเกตไดวาเมาสจะมีรูปรางเปน  แสดงวาไดเลือกพื้นวัตถุได

ถูกตอง เมื่อคลิกเมาส 1 คร้ังเมาสจะเปลี่ยนรุปรางเปน  แสดงวาขณะนี้ Flash 

อยูในโหมด Paint Bucket  ซึ่งเปนโหมดในการคัดลอกลักษณะพื้นนั่นเอง 

• นําเมาสที่เปนรูปราง  ไปคลิกบนวัตถุชิ้นอื่นๆ ที่ตองการปรับเปลี่ยนลักษณะ
พื้นวัตถุ 

การปรับเปล่ียนสีแบบ Gradient 
 วัตถุที่มีการลงสีพื้นแบบ Gradient สามารถปรับเปลี่ยนลักษณะการแสดงผลของสีไดโดย 

• คลิกเลือกเครื่องมือ Fill Transform Tool   
• นําเมาสไปคลิกวัตถุชิ้นที่ตองการปรับเปลี่ยน 

 
• ปรากฏ Fill Handle 4 จุด สามารถเลื่อนปรับเปลี่ยนได 
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กลุมวัตถุ (Group) 
ภาพกราฟกหลายๆ ภาพ ไดจากภาพ หรือรูปทรงยอยหลายๆ ชิ้นมารวมกัน เพื่อให 

การปรับแตงแกไข เคลื่อนยายกระทําไดสะดวก มักจะรวมภาพกราฟก หรือรูปทรงทุกชิ้นที่เกี่ยวของ 
ใหเปนกลุมเดียวกันโดยเลือกวัตถุทุกชิ้น แลวเลือกเมนูคําสั่ง Modify, Group และเมื่อตองการแยก
กลับสูสภาพเดิมก็เลือกคําสั่ง Modify, Ungroup 

 
รูปการตูนที่เกิดจาก Shape หลายชิ้นประกอบรวมกัน 

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

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

การแยกชิ้นสวนของวัตถุ 
วัตถุบางชิ้นที่เปน Group หรือ Instance เมื่อจะตองนํามาทําเปน Movie แบบ Shape 

Tweening จําเปนตองแยกชิ้นสวนของวัตถุใหอยูในสภาวะ “จุด” กอนเสมอ ซึ่งทําไดโดยเลือกวัตถุ
กอน จากนั้นจึงใชเมนูคําสั่ง Modify, Break Apart หรือกดปุม Cb 
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รูปภาพในสภาวะกลุม 

   
 รูปภาพที่ผานการ Break Apart แลว 

การจัดเรียงลําดับวัตถุท่ีเปน Group 
วัตถุที่อยูในสภาวะ Group และมีการซอนทับกัน สามารถจัดเรียงลําดับของวัตถุไดใหม 

โดยเลือกวัตถุดวย Arrow Tool 
เลือกเมนูคําสั่ง Modify, Arrange… หรือ  
เลือกคําสั่งยอย  

o Bring to front  นําวัตถุไปอยูบนสดุ 
o Bring forward  นําวัตถุขึ้นไป 1 ชั้น 
o Send to back  สงวัตถุไปอยูลางสดุ 
o Send backward  สงวัตถุลง 1 ชั้น 
o Lock   ตรึงวัตถุไมใหเคลื่อนยายตําแหนง 
o Unlock All   ยกเลิกการตรึงวัตถุ 

การปรับแตงแกไขวัตถุท่ีเปน Group 
วัตถุที่อยูในสภาวะ Group สามารถยอ/ขยาย หมุนไดอสิระ แตจะไมสามารถปรับแตง

แกไขเกี่ยวกับสีได หากตองการปรับเปลี่ยนสีของวัตถทุี่เปน Group จะตองเขาไปแกไขในโหมด
จอภาพเฉพาะเกีย่วกับ Group ซึ่งกระทําไดโดยการดับเบิลคลิกที่วัตถุนัน้ๆ จอภาพจะเขาสูโหมด 

การแกไข Group ซึ่งสังเกตไดจาก  
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• Scene 1  หมายถึงจอภาพในโหมดหลัก 
• Group  หมายถึงจอภาพในโหมดแกไข Group จะสังเกตไดวาวัตถุชิ้นอื่น 

จะมีสีที่จางไป 

   
จอภาพโหมดปกติ (Scene1)   โหมดแกไข Group จะพบวาภาพคลื่น
     ทะเลจะจางกวาปกติ 

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

 
เมื่อรูจักโปรแกรมและเครื่องมือตางๆ ของ Flash แลว ก็จะเขาสูบทเรียนฝกหัดวาดภาพ 

ซึ่งมีหลักที่ไมยากอยางที่คิด ขอใหนึกถึงหลัก “เชื่อม ตัด ปรับเปลี่ยน” เทานั้นก็พอ 

วาดแผนที ่
แบบฝกหัดแรก คือการวาดแผนที่แสดงเสนทาง โดยอาศัยหลักการเชื่อมและตัด  

 
• สรางไฟล Flash กําหนดขนาดของ Stage ตามตองการ 
• เลือกเครื่องมือวาดกรอบสี่เหลี่ยม  คลิกปุมควบคุมการทําขอบมนใน Tool 

Modifier  กําหนดความมนของขอบประมาณ 40 – 50 หนวย 

 
• เลือกสีเสนขอบ สพีื้น และขนาดของเสนขอบจาก Properties Panel 
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• วาดเสน ใหมีลักษณะ ดังนี ้

 
สามารถปรับประยุกตใหไดลักษณะอื่นๆ ตามตองการ 

• จากภาพจะพบวาเปนการนํากรอบสี่เหลี่ยมหลายขนาดมาวางซอนกันทับ ลักษณะนี้
คือการใชเทคนิค “เชื่อม” การที่จะทําใหมีลักษณะเปนเสนทางแผนที่ จะตองตัด
สวนบางสวนของกรอบสี่เหลี่ยมออกไป ดังนี้ 

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

หลายจุด” ดังตัวอยาง 

 

สวนที่ตองตัดทิ้ง 

สวนที่ตองการคลิกเพื่อลบทิ้ง 
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• จากนั้นกดปุม = เพื่อลบสวนที่เลอืก จะปรากฏผลดังนี้ 

 
• ทําซ้ํากับสวนอื่น ที่ตองการลบ โดยการใชเคร่ืองมือ Selection เลือกกอนแลวกดปุม 

= เพื่อลบทิ้ง  

 

หนาคนจากวงกลมและเสนตรง 

   
วาดวงกลม วาดเสนตรงผาน

สวนบนของวงกลมใน
ลักษณะเฉียงดังภาพ 

เลือกเครื่องมือ Selection เลื่อนเมาส
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วเติมสี วาดตา จมูก และปากดวยเคร่ืองมือ
วาดเสน หรือ ดินสอ แลวปรับใหมี
ความโคงตามตองการ 
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หนาคนจากหลายๆ วัตถ ุ

   

 
  

   

เด็กชายสวมหมวก 

   

เด็กหญิง 
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คนสูงอาย ุ

   

ดวงอาทติย 

 
 

 

รองเทาสเก็ต 
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ถุงเทาเด็ก 

  
 

 

 
 

  

 

หมวก 
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ใบไม 

  
 

 

  

ตนคริสมาตส 
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ตนไม 

  
 

ตนไม 

   

 

  

ดอกไม 
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ดินสอ 

  

  

  

  

ตุกตาหม ี
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ฮิปโป 

   

 

  

ผลไมการตนู 

 

  

 
 

 

สตอรเบอรร่ี 
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ภาพลักษณะอืน่ๆ 

     

   
 

 
 




