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Flash เป็นโปรแกรมทางด้านกราฟิกท่ีใช้ในการสร้างงานมัลติมีเดีย หรืองานด้านแอนิเมชัน  

ท้ังเว็บฯ หรือตัวการ์ตูนที่ขยับได้ ซึ่งอาจจะต้องใช้ความพยายามในการใช้โปรแกรมและแนวคิด

สร้างสรรค์ในการสร้างผลงานสักหน่อย แต่หลักๆ แล้ววิธีการ การใช้งาน หรือหลักการท่ีจะทำ�ให้ 

ชิ้นงานขยับได้นั้นก็ไม่ได้ยุ่งยากอะไร ที่เหลือก็ต้องอาศัยความตั้งใจและไอเดียของแต่ละคน

	 มาจนถึงปัจจุบันนี้โปรแกรมได้พัฒนาให้มีการใช้งานที่ง่ายยิ่งข้ึน Flash CS6 จึงเป็น

โปรแกรมที่น่าสนใจ สำ�หรับมือใหม่ท่ีเคยทำ�แต่ภาพน่ิง แล้วจะลองเริ่มจับงานภาพขยับเคลื่อนไหว 

ได้ ซึ่งหนังสือเล่มนี้จะสามารถตอบโจทย์ให้สำ�หรับผู้ที่จะเริ่มหัดลองใช้โปรแกรม Flash

	 ด้วยวิธีการนำ�เสนอที่จัดเรียงเนื้อหาเป็นหมวดหมู่ การสอนที่เริ่มจากตัวอย่างง่ายๆ มี 

ขั้นตอนการอธิบายแบบ Step by Step ไปจนถึงชิ้นงานที่สามารถนำ�ไปพัฒนาต่อให้ใช้งานได้จริง  

ท้ังในรูปแบบของงานแอนิเมชันและงานมัลติมีเดีย พร้อมกับไฟล์ตัวอย่างที่มีให้ลองหัดทำ�เองและ 

ไฟล์เสร็จสมบูรณ์เอาไว้ศึกษาโครงสร้างและหลักการทำ�งานของชิ้นงานนั้นๆ แล้วยังมีไฟล์ VDO 

Tutorials สอนการสร้างชิ้นงานให้นั่งดู เพื่อเพิ่มความเข้าใจได้ง่ายขึ้นอีกด้วย

สุดท้ายนี้ผู้เขียนหวังว่าหนังสือเล่มนี้ จะทำ�ให้ผู้ที่สนใจการใช้โปรแกรม Flash ได้รับความ

รู้ความเข้าใจ และสามารถสร้างสรรค์ผลงานได้ตามที่ต้องการ หากหนังสือเล่มน้ีมีข้อบกพร่องหรือ 

ข้อผิดพลาดประการใด ต้องขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย

Preface 

ขอขอบคุณครอบครัว ญาติสนิทมิตรสหาย 
ทุกท่าน ที่คอยเป็นกำ�ลังใจและให้การสนับสนุน รวม
ถึงทีมงานทุกๆ คน ทั้งฝ่ายศิลป์ ออกแบบ พิสูจน์
อักษร วางแผน ทีมงาน DIGI ART และหน่วยงาน 
อื่นๆ ที่เกี่ยวข้อง ที่ช่วยกันสร้างสรรค์ผลงานให้ออก
มาเป็นหนังสือเล่มนี้ และสุดท้ายขอขอบคุณผู้อ่าน 
ทุกๆ ท่านท่ีให้ความไว้วางใจและสนับสนุนหนังสือ
ของ DIGI ART ตลอดมา
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What’s up Flash ?

ท�ำความรู้จักกับ Flash

ในส่วนแรกนี้เราจะมาท�ำความรู้จักกับ Flash CS6 กันก่อนว่ามันคืออะไร ใช้ท�ำอะไร 

ได้บ้าง มีหน้าตาเป็นอย่างไร มีส่วนประกอบอะไรบ้าง แล้วมีอะไรใหม่ๆ ที่น่าสนใจเพิ่ม 

ขึ้นมาบ้างส�ำหรับเวอร์ชันนี้ 

I N T R O



INTRO 1 What’s up Flash ? | 002

ท�ำความรู้จักกับ Flash

ทำ�ไมต้อง Flash

Flash เป็นโปรแกรมกราฟิกอย่างหนึ่งที่อยู่ในกลุ่มของ Adobe ซึ่งจะแตกต่างจากโปรแกรม Photoshop 

และ Illustrator ตรงที่ Photoshop และ Illustrator จะใช้ในการตกแต่งภาพและวาดภาพกราฟิก งานที่ได้จะเป็น

ภาพน่ิง ส่วน Flash จะเป็นการน�ำภาพที่แต่งแล้วหรือภาพวาดกราฟิกที่น่ิงๆ น้ันมาขยับหรือท�ำให้มันเคลื่อนไหว 

ได้ Flash จึงเป็นโปรแกรมที่ใช้ในการท�ำงานแอนิเมชัน (Animation) นั่นเอง     

แอนิเมชันคืออะไร

แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสร้างภาพ

เคลื่อนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพต่อเนื่องกันด้วย

ความเร็วที่เหมาะสม (เฟรม/วินาที) ซ่ึงหลักการจะคล้ายๆ กับ 

การฉายภาพยนตร์ แต่ภาพยนตร์จะเป็นการใช้ฟิล์ม โดยท่ีใน 

แต่ละเฟรมของฟิล์มก็จะเป็นภาพนิ่งเช่นกัน เมื่อน�ำมาฉายภาพ 

ต่อเนื่องกันด้วยความเร็ว 24 เฟรมต่อวินาที ก็จะท�ำให้เกิดภาพ

เคลื่อนไหวที่เรียกว่าภาพยนตร์นั่นเอง

ส�ำหรับป ัจจุบันนี้คอมพิวเตอร ์ ได ้มีส ่วนในการท�ำ 

แอนิเมชัน โดยการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกในการค�ำนวณและ 

สร้างภาพ ท�ำให้ภาพนั้นเคลื่อนไหวอย่างเช่น โปรแกรม Flash ที่

เราจะได้ลองท�ำกัน

ส่วนอีกวิธีคือ การใช้เทคนิคการถ่ายภาพ ภาพวาด หรือการถ่ายรูปปั้น หุ่นจ�ำลอง หรือวัตถุที่ค่อยๆ ขยับ  

จะเป็นภาพที่เคลื่อนไหวกระตุกๆ ไม่ไหลลื่น เราเรียกภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ว่า สต็อปโมชัน (Stop motion) อย่าง

การ์ตูนแอนิเมชันที่ใช้ดินน�้ำมันปั้นก็ใช่เช่นกัน

ตัวอย่างของหลักการแอนิเมชัน

อย่างที่บอกว่าแอนิเมชันคือ การสร้าภาพเคล่ือนไหวด้วยการฉายภาพน่ิงหลายเฟรมต่อเน่ืองกันด้วย 

ความเร็วที่เหมาะสม ซึ่งการใช้ Flash ในการท�ำแอนิเมชันจะเป็นการสร้างภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ลงไปในเฟรม 

แล้วใช้ค�ำสั่งให้เคลื่อนไหว โปรแกรมจะค�ำนวณและสร้างภาพเคลื่อนไหวแต่ละเฟรมออกมา เมื่อเราสั่งเล่นภาพ 

ด้วยความเร็วที่ก�ำหนด จึงมองเห็นภาพนิ่งเหล่านั้นเคลื่อนไหวได้นั่นเอง

 การ์ตูนแอนิเมชันที่ใช้ดินน�้ำมันปั้น

	 ภาพแสดงกราฟิกตัวการ์ตูนให้เคลื่อนไหวในแต่ละเฟรมด้วย Flash
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ส่วนการท�ำแอนิเมชันที่เรียกว่า สต็อปโมชัน จะเป็นการถ่ายภาพวัตถุทีละภาพ โดยในการถ่ายภาพแต่ละ 

ครั้งจะขยับวัตถุหรือเปลี่ยนแปลงวัตถุไปด้วย และเมื่อน�ำภาพถ่ายมาฉายเรียงกันก็จะท�ำให้เกิดภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง 

วิธีน�ำภาพถ่ายมาฉายเรียงกันน้ี อาจท�ำได้หลายวิธีด้วยกันแล้วแต่ผู้ที่สร้าง อาจจะน�ำมาเรียงในโปรแกรมตัดต่อ  

หรือจะบันทึกด้วยกล้องวิดีโอโดยการอัดภาพถ่ายทีละภาพแล้วหยุด ท�ำไปเร่ือยๆ จนครบทุกภาพ เมื่อเล่นภาพท่ี 

เราบันทึกไว้ทั้งหมดก็จะท�ำให้ภาพถ่ายนั้นขยับได้เช่นกัน 

Flash ทำ�อะไรได้บ้าง

หน้าท่ีหลักๆ ของโปรแกรม Flash น้ันก็คือ การสร้างแอนิเมชัน ซึ่งเราสามารถที่จะน�ำแอนิเมชันที่สร้างนั้น 

ไปประยุกต์ใช้ในงานต่างๆ ได้หลากหลาย ขึ้นอยู่กับว่าจะน�ำไปใช้ในด้านไหน นอกจากการท�ำแอนิเมชันแล้ว Flash  

ยังมีความสามารถในการค�ำนวณค่าทางคณิตศาสตร์ การจัดเก็บข้อมูล การสร้างปุ่มเพื่อเชื่อมโยงข้อมูลต่างๆ  

รวมถึงยังสามารถน�ำไฟล์เสียงและไฟล์วิดีโอเข้ามาใช้งานร่วมกันได้อีกด้วย Flash จึงสามารถน�ำไปท�ำเป็นสื่อ 

มัลติมีเดียได้หลากหลายรูปแบบ 

Flash Animation

แอนิเมชันมีอยู่หลายความหมายด้วยกัน แต่ส่วนมากเราจะนึกถึงการ์ตูนแอนิเมชันที่จะเป็นแอนิเมชันแบบ 2  

มติิ (2D) ถ้าเป็นภาพแบบ Vector เราจะเรียกว่า Flash Animation ซึง่เกดิจากการวาดข้ึนด้วยโปรแกรม Flash นัน่เอง 

หรอือาจจะวาดขึน้จากโปรแกรม Illustrator ก็ได้ แต่จะน�ำมาท�ำแอนเิมชันใน Flash นอกจากภาพวาดแบบ Vector แล้ว 

ภาพถ่ายนิง่ๆ แต่ถ้ามกีารเคล่ือนท่ีก็ถอืว่าเป็นการท�ำแอนเิมชนัเหมือนกัน แต่จะออกไปทางงานพรีเซนเตชนัมากกว่า

Flash Game 

เกมที่เราเคยเข้าไปเล่นจากเว็บฯ ต่างๆ หรือเคยโหลดมาเล่นก็ตาม จะเป็นเกมท่ีมีสีสันสดใส เล่นไม่ยาก  

ไม่มีความซับซ้อนมากนัก

	 ภาพแสดงการถ่ายวัตถุทีละภาพแล้วน�ำมาฉายเรียงต่อกันเพื่อท�ำให้ภาพนั้นเคลื่อนไหว

	การ์ตูนที่ท�ำจาก Flash 	 เกมที่ท�ำจาก Flash
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Multimedia 

มัลติมีเดียเป็นการผสมผสานของสื่อต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันทั้งภาพ แสงสี เสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว 

หรือภาพวิดีโอ ที่จะท�ำให้สื่อนั้นมีความน่าสนใจมากขึ้น Website ก็เป็นมัลติมีเดียอย่างหนึ่งที่ให้สาระความบันเทิง 

และสร้างความน่าสนใจโดยให้อิสระกับผู้ชมในการเลือกดูส่วนต่างๆ ได้จากหน้าโฮมเพจหรือเมนูหลัก Interface  

คือ หน้าเมนูหลักท่ีใช้เชื่อมต่อไปยังเนื้อหาและข้อมูลต่างๆ ภายในสื่อมัลติมีเดีย เปรียบเสมือนกับหน้าโฮมเพจใน 

เว็บไซต์เช่นกัน 

Presentation คือ การน�ำเสนอบางสิ่งบางอย่างออกไปให้กับผู้ที่ดูนั้นได้รับรู้ถึงสิ่งที่เราได้น�ำเสนอออกไป ซึ่ง 

Flash น้ันไม่ว่าจะเป็นงานพรีเซนต์เชิงวิชาการ ที่ไม่ใช่แค่น�ำเสนอเฉพาะข้อมูลเท่าน้ัน แต่จะมีลูกเล่นต่างๆ ท่ีท�ำให ้

งานนั้นน่าสนใจยิ่งขึ้น หรือจะเป็นการพรีเซนต์เพื่อความบันเทิงอย่างในวันส�ำคัญต่างๆ เช่น งานวันเกิด งานเลี้ยง 

อ�ำลา งานแต่งงาน ฯลฯ 

	 หน้าเมนูหลักของสื่อมัลติมีเดียหรือเว็บไซต์ ก็สร้างได้ด้วย Flash

	 งานพรีเซนต์เชิงวิชาการ 	งานพรีเซนต์งานแต่งงาน
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มีอะไรใหม่ๆ ที่น่าสนใจใน CS6 [New Feature]

ส�ำหรับเวอร์ชันนี้มีอะไรใหม่ๆ เพิ่มขึ้นมามากมายที่จะช่วยให้การใช้งานนั้นง่ายยิ่งขึ้น และยังสามารถน�ำ 

ไปใช้งานร่วมกบัโปรแกรมใน Adobe อืน่ๆ อย่าง Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign และ Adobe 

After Effect ได้ง่ายข้ึนอีกด้วย โดยจะแนะน�ำเฉพาะบางส่วนท่ีเห็นเด่นๆ หากถ้าต้องการอยากจะรู้ว่ามีอะไรที่เพ่ิม 

ขึ้นมาใหม่อีกบ้าง ให้เข้าไปศึกษาได้ที่ Flash Help ของโปรแกรม Flash ได้เลย

Support for HTML5

ใช่ครับ เป็นความสามารถท่ีหลายๆ คนจับตาดู

มากว่า Adobe Flash จะเป็นอย่างไร และโดยส่วนตัว 

ผู้เขียนเอง ก็มีการคาดหวังไว้เยอะเช่นกันว่าจะได้เห็น 

Flash สามารถ Publish ไปเป็น HTML5 ได้เลยแบบเตม็ๆ 

แต่ใน Adobe Flash Professional CS6 นี ้การ Publish 

นัน้อาศัยความสามารถของ CreateJS ซึง่เป็น Extension 

สามารถดาวน์โหลดมาติดตั้งได้ฟรีจากเว็บไซต์ของ 

Adobe แล้วจากนั้นก็เปิด Toolkit for CreateJS panel  

ขึ้นมา คลิกปุ่ม Publish ก็จะสามารถส่งไฟล์งานจาก 

Flash ไปเป็น HTML5 ได้เลย แต่จะไม่สามารถแปลง 

ActionScript เป็น JavaScript ได้นะครับ
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Working with Sprite Sheet

เป็นความสามารถที่จะช่วยให้นักพัฒนาเกมนั้นสร้าง Sprite Sheet ได้ง่ายยิ่งขึ้น เพียงแค่คลิกเลือกซิมโบล 

คลิกขวาแล้วเลือกค�ำสั่ง Generate Sprite Sheet... เพียงเท่านี้ก็สามารถสร้าง Sprite Sheet ได้แล้ว

Working with Devices

Flash CS6 ได้น�ำเอา Adobe AIR มาใช้งาน ท�ำให้สามารถน�ำไปใช้งานได้แบบเต็มๆ ท�ำให้ชิ้นงานที่เรา 

พัฒนาขึ้นมาสามารถน�ำไปใช้งานได้กับ Smartphone หรือ Tablet ทั้งระบบปฏิบัติการ iOS และ Android
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หน้าตาโปรแกรม [Interface Flash CS6]

	 หรือหาไอคอน Adobe Flash 

Professional CS6 แล้วดับเบิล

คลิกเพื่อเข้าโปรแกรม

หน้าต่าง Welcome Screen 

หน้า Welcome Screen จะแสดงขึ้นทุกครั้งที่เราเข้าโปรแกรม เราสามารถเลือกใช้ไฟล์งานต่างๆ เพื่อเข้าสู่

หน้าโปรแกรมได้จากส่วนนี้

A	
Create from Template เป็นการเลือกรูปแบบไฟล์งานสำ�เร็จรูปให้เหมาะสมกับการทำ�งาน เช่น ถ้าเลือก 

Banners จะมีรูปแบบไฟล์สำ�เร็จรูปที่ใช้สำ�หรับการทำ� Banner โดยเฉพาะ

B	Open a Recent Item เป็นการเลือกเปิดไฟล์ที่เราเคยทำ�เอาไว้คร้ังล่าสุด เราสามารถเลือกเปิดไฟล์อ่ืนๆ  

ได้ โดยคลิกที่ Open... แต่ถ้าไม่เคยเปิดใช้มาก่อนจะไม่มีไฟล์ในส่วนนี้

C	Create New เป็นการเลือกสร้างไฟล์ใหม่ โดยจะมีรูปแบบต่างๆ ให้ได้เลือกตามการใช้งานของเรา ในท่ีนี้ 

แนะนำ�ให้เลือกเป็น ActionScript 2.0

เมื่อดับเบิลคลิกเข้ามาในโปรแกรมแล้ว จะเจอกับหน้า Welcome 

Screen สามารถเลือกการท�ำงานได้จากจุดนี้ เพ่ือเข้าไปในหน้าโปรแกรม

เรามาเริ่มจากการเข้าโปรแกรมกันก่อน 

A

B

C

คลิกปุ่ม Start > All Programs > 

Adobe Flash Professional CS6
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ส่วนประกอบของหน้า Interface

หลังจากที่ผ่านหน้า Welcome Screen เข้ามาแล้วจะมาเจอกับหน้าตาของโปรแกรม ซึ่งมีส่วนประกอบต่างๆ 

ดังนี้

B

C

A

D

E

A	
Menu Bar เป็นส่วนที่รวบรวมคำ�สั่งต่างๆ โดย

จะแบ่งเป็นหมวดหมู่

B	
Stage เป็นพื้นที่ที่ใช้แสดงผลงาน

C	Timeline เป็นส่วนท่ีใช้กำ�หนดช่วงเวลาในการ

แสดงผลงานแอนิเมชัน

D	 Panels เป็นตัวช่วยในการปรับแต่งค่าต่างๆ ให้

ทำ�งานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

E	 Tools เป็นเคร่ืองมือต่างๆ ที่ใช้ในการสร้าง  

ตกแต่ง และแก้ไขชิ้นงาน

เมนูบาร์ [Menu bar]

อย่างที่บอกเอาไว้ข้างต้นว่าค�ำสั่งหลักๆ จะถูกรวบรวมไว้ในส่วนน้ีอย่างเป็นหมวดหมู่ เมื่อคลิกหมวดไหน  

ก็จะมีค�ำสั่งในนั้นออกมาให้เราได้เลือกใช้อีกมากมาย เช่น 

File จะเป็นค�ำสั่งเกี่ยวกับการจัดการไฟล์ 

Edit เป็นค�ำสั่งแก้ไขการท�ำงาน

Modify การดัดแปลงแก้ไขชิ้นงาน

Text ค�ำสั่งที่เกี่ยวข้องกับตัวอักษร

Window การจัดการกับหน้าต่างเครื่องมือ
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ซึ่งค�ำส่ังต่างๆ เหล่าน้ีอาจจะมีอยู ่ในพาเนล 

ต่างๆ อีกด้วย การเลือกใช้ค�ำสั่งในเมนูบาร์อาจจะท�ำให้

เสียเวลาในการเลือกหา ดังนั้น เราสามารถที่จะใช้คีย์ 

ลัดในการเรียกใช้ค�ำสั่งน้ันๆ ได้ โดยจะมีบอกที่ด้านหลัง

ของแต่ละค�ำสั่งนั้นๆ เช่น ค�ำสั่ง New... สามารถกดปุ่ม 

+  ที่คีย์บอร์ดได้เช่นกัน  

สเตจ [Stage] 

Stage เป็นพื้นท่ีที่ใช้ในการแสดงผลงานที่เราได้สร้างขึ้น เปรียบเสมือนเวทีการแสดงหรือก็คือหน้าจอนั่นเอง 

เราอยากจะแสดงอะไร อยากให้เห็นอะไรในหน้าจอนี้ก็ใส่่ช้ินงานนั้นลงไป ส่วนพืน้ทีร่อบๆ ทีเ่ป็นสเีทาๆ นัน้เรยีกว่า  

Work Area เป็นพื้นที่ใช้งานท่ีสามารถน�ำชิ้นงานไปวางตรงบริเวณนี้ได้ เปรียบเสมือนกับหลังเวที ถ้าต้องการแสดง 

ชิ้นงานก็ค่อยน�ำมาวางบนพื้นที่สเตจ ส่วนจะออกมาช่วงเวลาไหนนั้น จะข้ึนอยู่กับการก�ำหนดของเรา ซึ่งจะสัมพันธ์ 

กับเฟรมบน Timeline ด้วย และแถบด้านบนเรียกว่า Edit Bar เป็นแถบที่ใช้แสดงการเข้าไปแก้ไขในชิ้นงานต่างๆ  

	 มีคีย์ลัดบอกด้านหลังค�ำสั่งเพื่อให้รวดเร็วเมื่อต้องการเรียกใช้

Work area Edit bar

Stage
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เมื่อเวลาที่เราน�ำผลงานออกมาแสดง เราจะเห็นแค่พื้นท่ีของสเตจเท่านั้น เพราะฉะนั้นไม่ต้องกลัวว่าถ้าเรา 

เอาชิ้นงานไปวางไว้ท่ี Work area แล้วจะมีอะไรแสดงขึ้นมา นอกเสียจากว่าเราเก็บชิ้นงานไม่ดีจนมีบางส่วนเลย 

เข้ามาตรงสเตจ

	 จะไม่เห็นชิ้นงานที่อยู่นอกพื้นที่สเตจ

ไทม์ ไลน์ [Timeline] 

Timeline เป็นเหมือนตัวก�ำหนดว่าช่วงเวลาไหนจะมีอะไรเกิดขึ้น โดยจะแบ่งเป็นเฟรมๆ เหมือนในแผ่นฟิล์ม

ที่เราเห็นเป็นช่องๆ เมื่อเอาเข้าเครื่องฉาย โดยหมุนฟิล์มผ่านไปแต่ละช่องด้วยความเร็ว 24 ช่องต่อ 1 วินาที เราก ็

จะเห็นเป็นภาพที่เคลื่อนไหวได้ 

เหมือนท่ีเราเคยวาดรูปลงที่มุมสมุดทีละหน้า แล้วเมื่อกรีดกระดาษภาพก็จะเคลื่อนไหวได้ ส�ำหรับการด ู

ภาพเคลื่อนไหวใน Timeline เมื่อเราส่ังให้เล่น แถบเส้นสีแดงก็จะท�ำหน้าที่เหมือนตาของเรา จะว่ิงไปตามเฟรม 

ท�ำให้เราเห็นภาพทุกๆ เฟรมต่อเนื่องกันจนเกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง Timeline จะมีส่วนประกอบต่างๆ อีกดังนี้

A	
เลเยอร์ (Layer) การทำ�งานของ Flash นั้นจะแบ่งออกเป็นชั้นๆ ที่เรียกว่า เลเยอร์ เช่น ฉากหลังอยู่เลเยอร์ 

หนึ่ง ตัวละครอื่นๆ ก็อยู่แยกกันคนละเลเยอร์ เพื่อให้ง่ายในการควบคุมการเคลื่อนไหวหรือการแก้ไข
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C	 เฟรม (Frame) ความหมายเหมือนกับเฟรมใน

ฟิล์มท่ีใช้กับงานภาพยนตร์ ในที่นี้ก็เช่นกัน 1  

ช่องคือ 1 เฟรม ในเฟรมก็จะมีชิ้นงานหรือตัวละครที่เรา

สร้างไว้บนสเตจ เพลย์เฮดก็จะว่ิงไปบนเฟรม ทำ�ให้เห็น 

ช้ินงานท่ีเราได้สร้างไว้ในแต่ละเฟรม แล้วภาพก็จะ 

ออกมาดูเคลื่อนไหวได้

D	 ออเนียนสกินนิ่ง (Onion Skinning) เมื่อเลือกใช้

จะเป็นการแสดงชิ้นงานท่ีอยู่บนเฟรมก่อนหน้า

หรือเฟรมหลังท่ีเพลย์เฮดแสดงอยู่ จะเป็นภาพจางๆ  

เพื่อเป็นไกด์ให้เราเห็นว่าเฟรมก่อนหน้านี้วัตถุอยู่ที่ไหน 

ทำ�ให้ง่ายต่อการสร้างชิ้นงานให้เคล่ือนไหวได้ต่อเน่ืองกัน 

เราสามารถเลือกช่วงเฟรมในการแสดงได้ หรือเลือกการ

แสดงเป็นลายเส้นก็ได้

B	 เพลย์เฮด (Play head) เป็นแถบเส้นสีแดงๆ ที่เห็นอยู่ใน Timeline ใช้ในการบอกตำ�แหน่งว่าตอนนี้ได้เล่นมา 

ถึงเฟรมที่เท่าไร เราสามารถแดรกเมาส์เล่ือนเพลย์เฮดดูในเฟรมที่เราต้องการ เพ่ือดูการเคลื่อนไหวหรือจะ 

เลื่อนไปเพื่อแก้ไขชิ้นงานในเฟรมที่เราต้องการ

B
A
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E	 เพิ่มเลเยอร์ (New Layer), เพิ่มโฟลเดอร์ (New Folder), ลบเลเยอร์ (Delete) คลิกปุ่ม New Layer เพื่อเพิ่ม

เลเยอร์ขึ้นมาใหม่ หรือถ้าต้องการที่จะสร้างโฟลเดอร์เพื่อเก็บเลเยอร์ไว้ในนั้น ก็ให้คลิกปุ่ม New Folder ส่วน

ถ้าต้องการที่จะลบเลเยอร์ไหน ก็คลิกปุ่ม Delete 

หน้าต่างพาเนล [Panels]

หน้าต่างพาเนลจะเป็นตัวเสริมหรือตัวช่วยให้การปรับแต่งค่าต่างๆ ท�ำงานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งมีอยู่ 

มากมายทั้งด้านล่างหรือด้านข้างที่แอบๆ ซ่อนๆ อยู่ก็เป็นพาเนล แต่จะแยกออกไปตามคุณสมบัติของแต่ละตัว  

เช่น พาเนล Properties เป็นพาเนลที่ใช้แสดงรายละเอียดของสิ่งต่างๆ ที่เราเลือก ถ้าเราคลิกเลือกชิ้นงานก็จะแสดง

รายละเอียดของชิ้นงานนั้น ถ้าเลือกที่สเตจก็จะแสดงรายละเอียดของพ้ืนที่สเตจ ถ้าคลิกเลือกเครื่องมือก็จะแสดง 

รายละเอียดของเครื่องมือนั้นๆ   

	 Properties ของชิ้นงาน 	Properties ของสเตจ 	Properties ของเครื่องมือ

ส่วนพาเนลอื่นๆ ก็จะมีรายละเอียดที่เกี่ยวข้องกับค�ำสั่งน้ันให้ปรับแต่งเพ่ิมเติม เช่น ถ้าเราเลือกใช้สีที่แถบ 

เครื่องมือ แล้วต้องการก�ำหนดรายละเอียดของสี หรือใช้คุณสมบัติพิเศษก็ต้องมาก�ำหนดที่พาเนล Color
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	 เลือกสีที่พาเนล Color 

ก�ำหนดรายละเอียดได้

มากมาย 
เลือกสีที่แถบเครื่องมือก�ำหนด

รายละเอียดไม่ได้ 

แถบเครื่องมือ [Tools]

Tools Panel เป็นแถบเครื่องมือที่รวมเครื่องมือต่างๆ ที่ใช้ในการสร้าง เลือก และปรับแต่งแก้ไขชิ้นงาน โดย

จะแบ่งเป็นกลุ่มๆ ดังนี้

A

B

C

D

E

F

A

B

C

D

E

F

A	 
Selection/Transform กลุ่มนี้จะมีเครื่องมืออยู่  

2 ลักษณะคือ Selection จะใช้สำ�หรับคลิกเลือก

ชิ้นงานหรือพื้นที่ของช้ินงาน เพื่อเคล่ือนย้าย ลบ หรือ

แก้ไขชิ้นงานนั้นๆ ส่วน Transform จะเป็นเครื่องมือที่ใช้

ปรับเปลี่ยนรูปทรง จะมีทั้งแบบ 2 มิติและ 3 มิติ

B	 Drawing กลุ่มน้ีจะเป็นพวกเครื่องมือที่ใช้ในการ

วาดหรือสร้างชิ้นงาน ไม่ว่าจะเป็นเส้น วาดรูปทรง

ต่างๆ รวมถึงการสร้างตัวอักษรอีกด้วย

C	 Paint จะเป็นพวกการเทสี ทั้งสีพื้นแล้วก็สี 

เส้นขอบ รวมถึงการดูดสี การลบชิ้นงานด้วย

ยางลบ และเครื่องมือที่ ใช้สร้างข้อต่อในการขยับ 

ชิ้นงานก็จะอยู่ในส่วนนี้

D	
View จะเป็นเคร่ืองมือที่ใช้ควบคุมมุมมองของ

ภาพ ทั้งการซูมมุมมองของภาพและการเลื่อน

ดูภาพ

สีพื้นและสีขอบด้วย

F	 Option เป็น

คำ�สั่งเพ่ิมเติม

ให้กับเครื่องมือต่างๆ 

ท่ี เร า เลื อก  ซึ่ ง จะ

เปล่ียนไปตามแต่ละ

เครื่องมือที่ เลือกใช้  

Option จะเป็นตัว

เ พ่ิ มประสิ ทธิ ภ าพ 

ของเครื่องมือ จาก

ตั ว อ ย่ า ง เร า เ ลื อ ก

เคร่ืองมือ Free Trans-

form Tool ท่ี option  

ก็จะ มี รูปแบบของ 

Transform มาให้คลิก

เลือกเพ่ิมเติม 

E	Color จะเป็นส่วนที่ ใช้ ใน

การเลือกสีทั้งสีพื้นและสีขอบ  

รวมถึงการตั้งค่าสีเร่ิมต้นและการสลับ
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จัดการกับพาเนล 

พาเนลต่างๆ นั้นมีอยู่มากมายหลายท่ี ซึ่งบางอย่างเราก็ไม่ได้ใช้ บางอย่างที่ใช้ก็หาไม่เจอ หรือการจัดวาง 

ต�ำแหน่งต่างๆ ไม่ถนัดกับการท�ำงานของเรา และเนื่องจากพื้นที่ในการท�ำงานมีอยู่จ�ำกัดแต่พาเนลมีอยู่มาก เรา 

จึงต้องจัดการกับพาเนลให้เหมาะสมกับการท�ำงานของเรา

จัดวาง Panel ตามการใช้งาน

เป็นการเลือกรูปแบบในการจัดวางของพาเนลตามการใช้งาน โดยจะมีรูปแบบส�ำเร็จมาให้เราเลือกใช้ ชอบ 

รูปแบบไหนก็เลือกใช้รูปแบบนั้นได้เลย ส่วนรูปแบบที่ก�ำหนดมาให้จะเป็นแบบ Essentials 

เปิด/ปิด Panel ที่ต้องการ

ถ้าหาพาเนลไหนไม่เจอ หรือไม่ต้องการใช้งานพาเนลไหนก็สามารถเปิด/ปิดพาเนลนั้นได้ โดยเข้าไปคลิก 

เลือกที่เมนู Window ได้เลย 
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ซ่อน/แสดง Panel ที่ต้องการ

พาเนลที่เราเปิดใช้งานอาจจะกินเนื้อที่ในการท�ำงานของเรา ถ้าปิดก็ต้องเปิดขึ้นมาใช้ใหม่ ดังนั้น เราสามารถ

ที่จะเก็บซ่อนให้มีขนาดที่เล็กลงได้ เพื่อความสะดวกในการเรียกใช้งานนั่นเอง

เปลี่ยนต�ำแหน่งของ Panel

หากต�ำแหน่งของพาเนลที่โปรแกรมจัดวางมาให้นั้น ไม่ถนัดกับการท�ำงานของเรา ก็สามารถที่จะเคลื่อน 

ย้ายต�ำแหน่งของพาเนลต่างๆ ได้ตามที่เราต้องการ

1

	 1.	 รูปแบบ Essentials เป็นการจัดวางใน 

รูปแบบของการใช้งานจริง (แบบปกติ)

จัดวางพาเนลตามการใช้งาน [Workspace]

เราสามารถจัดวางรูปแบบของพาเนลต่างๆ ใน

ต�ำแหน่งใหม่ ให้เหมาะสมกับการใช้งานด้วยการคลิก 

เลือกรูปแบบ Workspace ตามที่เราต้องการ
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2	 2.	 คลิกเลือกรูปแบบของ Workspace เป ็นแบบ 

Animator เหมาะส�ำหรับคนท�ำแอนิเมชัน

	 3.	 พาเนลจะถูกจัดวางต�ำแหน่งใหม่ให้เหมาะกับคนที่

ท�ำงานแอนิเมชัน

	 4.	 รูปแบบ Small Screen พาเนลจะถกูซ่อนไว้ให้เหมาะ

กับคนที่ไม่ชอบให้มีพาเนลรกหน้าจอ

3

	 5.	 ถ้าคุ้นเคยกับการจัดวางในรูปแบบเวอร์ชันเก่าๆ ให้

เลือกรูปแบบ Classic 

4

5

1

2

เปิด/ปิดพาเนลตามต้องการ [Open/Close Panel]

หากต้องการที่จะเปิดพาเนลอื่นๆ ขึ้นมาใช้งานเพิ่มเติม หรือถ้าไม่ต้องการจะใช้พาเนลนี้แล้ว ก็สามารถปิด

พาเนลนี้ได้ โดยเราสามารถเข้าไปคลิกเลือกปิดหรือเปิดพาเนลได้ที่เมนู Window

		  1. คลิกเมนู Window > Properties 

		  2. พาเนล Properties จะถูกปิดลง
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3

	 3.	 คลิกเมนู Window > Properties อีกครั้ง

	 4.	 พาเนล Properties จะถูกเปิดขึ้นมา

4

พาเนลทั้งหมด

หน้าต่างพาเนลทั้งหมดจะถูกรวบรวมเอาไว้ที่เมนู Window เมื่อคลิกเข้าไปจะเห็นรายชื่อพาเนลมากมาย ถ้า 

รายชื่อไหนมีเครื่องหมายถูกข้างหน้า แสดงว่าหน้าต่างพาเนลนั้นถูกเปิดใช้งานอยู่ ถ้าไม่มีแสดงว่าถูกปิดหรือพาเนล 

ถูกซ่อนเอาไว้นั่นเอง

N
o
t
e

1

2

	 3.	 คลิกปุ่มลูกศรเล็กๆ

	 4.	 พาเนลที่ถูกซ่อนจะแสดงขึ้นมาทั้งแถบ คลิกปุ ่ม 

ลูกศรอีกครั้งเพื่อซ่อนพาเนล

	 1.	 พาเนลที่ถูกซ่อนและแสดง 

	 2.	 คลิกปุ ่มพาเนลที่ถูกซ่อน ก็จะแสดงขึ้นมา 

และคลิกปุ่มเดิมเพื่อซ่อนพาเนล

ซ่อน/แสดงพาเนลที่ต้องการ 

การซ่อนและแสดงพาเนลมีอยู่หลายระดับด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นการซ่อนและแสดงพาเนลทั้งชุดหรือซ่อน 

และแสดงทีละพาเนล ก็สามารถท�ำได้ขึ้นอยู่กับความต้องการในการใช้งานของเรา
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3

4

เคลื่อนย้ายต�ำแหน่งพาเนลตามต้องการ

หากเราต้องการที่จะเปล่ียนต�ำแหน่งของพาเนล ก็สามารถท�ำได้ด้วยการแดรกเมาส์ที่แถบสีเทาหรือที่แท็บ 

ชื่อพาเนลดึงออกมา แล้วเก็บไว้ในต�ำแหน่งที่ต้องการ

1

2

3

	 1.	 วางเมาส์ท่ีแถบพาเนลสีเทา แล้วแดรกเมาส์ดึง 

พาเนลออกมา

	 2.	 ลากพาเนลไปเก็บไว้ โดยให้แสดงแถบเส้นสีฟ้า

	 3.	 พาเนลจะถูกย้ายไปอยู่ด้านบนแล้ว

ถ้าลากพาเนลไปตรงไหนแล้วมีแถบเส้นสีฟ้า แสดงว่าสามารถน�ำพาเนลไปวางไว้ตรงนั้นได้ ส่วนถ้าต้องการ 

ให้พาเนลกลับมาอยู่ในต�ำแหน่งเดิม ให้เราคลิกท่ีรูปแบบของ Workspace แล้วเลือกค�ำสั่ง Reset พาเนลจะกลับ 

มาอยู่ในต�ำแหน่งเดิม



2
The basic  

ค�ำสั่งพื้นฐานท่ีควรจ�ำ

เม่ือรู้จักกับหน้าตาและส่วนต่างๆ ในโปรแกรมอย่างคร่าวๆ ไปแล้ว ก่อนท่ีจะลงมือ

ท�ำงานแอนิเมชัน เรามาท�ำความรู้จักกับค�ำสั่งพ้ืนฐานในการใช้งานโปรแกรมน้ีกันก่อน เพ่ือ 

จะได้ใช้งานได้อย่างถูกต้อง 
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