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1What’s up Flash ?
ทําความรูจักกับ Flash

ในสวนแรกนี้เราจะมาทาํความรูจกักบั Flash CS6 กนักอนวามนัคอือะไร ใชทาํอะไร

ไดบาง มีหนาตาเปนอยางไร มีสวนประกอบอะไรบาง แลวมีอะไรใหมๆ ที่นาสนใจเพิ่ม

ขึ้นมาบางสาํหรบัเวอรชนันี้ 

I N T R O
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ทําความรูจักกับ Flashทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Flashlashlash

ทําไมตอง Flash
Flash เปนโปรแกรมกราฟกอยางหนึ่งที่อยูในกลุมของ Adobe ซึ่งจะแตกตางจากโปรแกรม Photoshop 

และ Illustrator ตรงที่ Photoshop และ Illustrator จะใชในการตกแตงภาพและวาดภาพกราฟก งานที่ไดจะเปน

ภาพนิ่ง สวน Flash จะเปนการนาํภาพที่แตงแลวหรอืภาพวาดกราฟกที่นิ่งๆ นั้นมาขยบัหรอืทาํใหมนัเคลื่อนไหว

ได Flash จงึเปนโปรแกรมที่ใชในการทาํงานแอนเิมชนั (Animation) นั่นเอง     

แอนิเมชันคืออะไร
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง การสรางภาพ

เคลื่อนไหว โดยการฉายภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเนื่องกันดวย

ความเร็วที่เหมาะสม (เฟรม/วินาที) ซึ่งหลักการจะคลายๆ กับ

การฉายภาพยนตร แตภาพยนตรจะเปนการใชฟลม โดยที่ใน

แตละเฟรมของฟลมกจ็ะเปนภาพนิ่งเชนกนั เมื่อนาํมาฉายภาพ

ตอเนื่องกนัดวยความเรว็ 24 เฟรมตอวนิาท ีกจ็ะทาํใหเกดิภาพ

เคลื่อนไหวที่เรยีกวาภาพยนตรนั่นเอง

สําหรับปจจุบันนี้คอมพิวเตอร ได มีส วนในการทํา

แอนิเมชัน โดยการใชคอมพิวเตอรกราฟกในการคํานวณและ

สรางภาพ ทาํใหภาพนั้นเคลื่อนไหวอยางเชน โปรแกรม Flash ที่

เราจะไดลองทาํกนั

สวนอกีวธิคีอื การใชเทคนคิการถายภาพ ภาพวาด หรอืการถายรปูปน หุนจาํลอง หรอืวตัถทุี่คอยๆ ขยบั 

จะเปนภาพที่เคลื่อนไหวกระตกุๆ ไมไหลลื่น เราเรยีกภาพเคลื่อนไหวแบบนี้วา สตอ็ปโมชนั (Stop motion) อยาง

การตูนแอนเิมชนัที่ใชดนินํ้ามนัปนกใ็ชเชนกนั

ตัวอยางของหลักการแอนิเมชัน
อยางที่บอกวาแอนิเมชันคือ การสราภาพเคลื่อนไหวดวยการฉายภาพนิ่งหลายเฟรมตอเนื่องกันดวย

ความเรว็ที่เหมาะสม ซึ่งการใช Flash ในการทาํแอนเิมชนัจะเปนการสรางภาพกราฟกแบบเวคเตอรลงไปในเฟรม 

แลวใชคาํสั่งใหเคลื่อนไหว โปรแกรมจะคาํนวณและสรางภาพเคลื่อนไหวแตละเฟรมออกมา เมื่อเราสั่งเลนภาพ

ดวยความเรว็ที่กาํหนด จงึมองเหน็ภาพนิ่งเหลานั้นเคลื่อนไหวไดนั่นเอง

 การตูนแอนิเมชันที่ใชดินนํ้ามันปน

 ภาพแสดงกราฟกตัวการตูนใหเคลื่อนไหวในแตละเฟรมดวย Flash
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สวนการทาํแอนเิมชนัที่เรยีกวา สตอ็ปโมชนั จะเปนการถายภาพวตัถทุลีะภาพ โดยในการถายภาพแตละ

ครั้งจะขยบัวตัถหุรอืเปลี่ยนแปลงวตัถไุปดวย และเมื่อนาํภาพถายมาฉายเรยีงกนักจ็ะทาํใหเกดิภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง

วิธีนําภาพถายมาฉายเรียงกันนี้ อาจทําไดหลายวิธีดวยกันแลวแตผูที่สราง อาจจะนํามาเรียงในโปรแกรมตัดตอ 

หรอืจะบนัทกึดวยกลองวดิโีอโดยการอดัภาพถายทลีะภาพแลวหยดุ ทาํไปเรื่อยๆ จนครบทกุภาพ เมื่อเลนภาพที่

เราบนัทกึไวทั้งหมดกจ็ะทาํใหภาพถายนั้นขยบัไดเชนกนั 

Flash ทําอะไรไดบาง
หนาที่หลกัๆ ของโปรแกรม Flash นั้นกค็ือ การสรางแอนเิมชนั ซึ่งเราสามารถที่จะนาํแอนเิมชนัที่สรางนั้น

ไปประยกุตใชในงานตางๆ ไดหลากหลาย ขึ้นอยูกบัวาจะนาํไปใชในดานไหน นอกจากการทาํแอนเิมชนัแลว Flash 

ยังมีความสามารถในการคํานวณคาทางคณิตศาสตร การจัดเก็บขอมูล การสรางปุมเพื่อเชื่อมโยงขอมูลตางๆ 

รวมถึงยังสามารถนําไฟลเสียงและไฟลวิดีโอเขามาใชงานรวมกันไดอีกดวย Flash จึงสามารถนําไปทําเปนสื่อ

มลัตมิเีดยีไดหลากหลายรูปแบบ 

Flash Animation
แอนเิมชนัมอียูหลายความหมายดวยกนั แตสวนมากเราจะนกึถงึการตนูแอนเิมชนัที่จะเปนแอนเิมชนัแบบ 2 

มติ ิ(2D) ถาเปนภาพแบบ Vector เราจะเรยีกวา Flash Animation ซึ่งเกดิจากการวาดขึ้นดวยโปรแกรม Flash นั่นเอง 

หรอือาจจะวาดขึ้นจากโปรแกรม Illustrator กไ็ด แตจะนาํมาทาํแอนเิมชนัใน Flash นอกจากภาพวาดแบบ Vector แลว 

ภาพถายนิ่งๆ แตถามกีารเคลื่อนที่กถ็อืวาเปนการทาํแอนเิมชนัเหมอืนกนั แตจะออกไปทางงานพรเีซนเตชนัมากกวา

Flash Game 
เกมที่เราเคยเขาไปเลนจากเวบ็ฯ ตางๆ หรอืเคยโหลดมาเลนกต็าม จะเปนเกมที่มสีสีันสดใส เลนไมยาก 

ไมมคีวามซบัซอนมากนกั

 ภาพแสดงการถายวัตถุทีละภาพแลวนํามาฉายเรียงตอกันเพื่อทําใหภาพนั้นเคลื่อนไหว

 การตูนที่ทําจาก Flash  เกมที่ทําจาก Flash
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ทําความรูจักกับ Flashทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Fทําความรูจักกับ Flashlashlash

Multimedia 
มลัตมิเีดยีเปนการผสมผสานของสื่อตางๆ เขาไวดวยกนัทั้งภาพ แสงส ี เสียง ขอความ ภาพเคลื่อนไหว

หรอืภาพวดิโีอ ที่จะทาํใหสื่อนั้นมคีวามนาสนใจมากขึ้น Website กเ็ปนมลัตมิเีดยีอยางหนึ่งที่ใหสาระความบนัเทงิ

และสรางความนาสนใจโดยใหอิสระกับผูชมในการเลือกดูสวนตางๆ ไดจากหนาโฮมเพจหรือเมนูหลัก Interface 

คอื หนาเมนูหลกัที่ใชเชื่อมตอไปยงัเนื้อหาและขอมูลตางๆ ภายในสื่อมลัตมิเีดยี เปรยีบเสมอืนกบัหนาโฮมเพจใน

เวบ็ไซตเชนกนั 

Presentation คอื การนาํเสนอบางสิ่งบางอยางออกไปใหกบัผูที่ดนูั้นไดรบัรูถงึสิ่งที่เราไดนาํเสนอออกไป ซึ่ง 

Flash นั้นไมวาจะเปนงานพรเีซนตเชงิวชิาการ ที่ไมใชแคนาํเสนอเฉพาะขอมูลเทานั้น แตจะมลีูกเลนตางๆ ที่ทาํให

งานนั้นนาสนใจยิ่งขึ้น หรอืจะเปนการพรเีซนตเพื่อความบนัเทงิอยางในวนัสาํคญัตางๆ เชน งานวนัเกดิ งานเลี้ยง

อาํลา งานแตงงาน ฯลฯ 

 หนาเมนูหลักของสื่อมัลติมีเดียหรือเว็บไซต ก็สรางไดดวย Flash

 งานพรเีซนตเชงิวิชาการ  งานพรีเซนตงานแตงงาน
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มีอะไรใหมๆ ที่นาสนใจใน CS6 [New Feature]
สาํหรบัเวอรชนันี้มอีะไรใหมๆ เพิ่มขึ้นมามากมายที่จะชวยใหการใชงานนั้นงายยิ่งขึ้น และยงัสามารถนาํ

ไปใชงานรวมกบัโปรแกรมใน Adobe อื่นๆ อยาง Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe InDesign และ Adobe 

After Effect ไดงายขึ้นอกีดวย โดยจะแนะนาํเฉพาะบางสวนที่เหน็เดนๆ หากถาตองการอยากจะรูวามอีะไรที่เพิ่ม

ขึ้นมาใหมอกีบาง ใหเขาไปศกึษาไดที่ Flash Help ของโปรแกรม Flash ไดเลย

Support for HTML5
ใชครบั เปนความสามารถที่หลายๆ คนจบัตาดู

มากวา Adobe Flash จะเปนอยางไร และโดยสวนตวั

ผูเขียนเอง ก็มีการคาดหวังไวเยอะเชนกันวาจะไดเห็น 

Flash สามารถ Publish ไปเปน HTML5 ไดเลยแบบเตม็ๆ 

แตใน Adobe Flash Professional CS6 นี้ การ Publish 

นั้นอาศยัความสามารถของ CreateJS ซึ่งเปน Extension 

สามารถดาวนโหลดมาติดตั้งไดฟรีจากเว็บไซตของ 

Adobe แลวจากนั้นกเ็ปด Toolkit for CreateJS panel 

ขึ้นมา คลิกปุม Publish ก็จะสามารถสงไฟลงานจาก 

Flash ไปเปน HTML5 ไดเลย แตจะไมสามารถแปลง 

ActionScript เปน JavaScript ไดนะครบั
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Working with Sprite Sheet
เปนความสามารถที่จะชวยใหนกัพฒันาเกมนั้นสราง Sprite Sheet ไดงายยิ่งขึ้น เพยีงแคคลกิเลอืกซมิโบล 

คลกิขวาแลวเลอืกคาํสั่ง Generate Sprite Sheet... เพยีงเทานี้กส็ามารถสราง Sprite Sheet ไดแลว

Working with Devices
Flash CS6 ไดนาํเอา Adobe AIR มาใชงาน ทาํใหสามารถนาํไปใชงานไดแบบเตม็ๆ ทาํใหชิ้นงานที่เรา

พฒันาขึ้นมาสามารถนาํไปใชงานไดกบั Smartphone หรอื Tablet ทั้งระบบปฏบิตักิาร iOS และ Android
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หนาตาโปรแกรม [Interface Flash CS6]

 หรือหาไอคอน Adobe Flash 
Professional CS6 แลวดับเบิล
คลิกเพื่อเขาโปรแกรม

หนาตาง Welcome Screen 
หนา Welcome Screen จะแสดงขึ้นทกุครั้งที่เราเขาโปรแกรม เราสามารถเลอืกใชไฟลงานตางๆ เพื่อเขาสู

หนาโปรแกรมไดจากสวนนี้

A Create from Template เปนการเลือกรูปแบบไฟลงานสําเร็จรูปใหเหมาะสมกับการทํางาน เชน ถาเลือก 

Banners จะมีรูปแบบไฟลสําเร็จรูปที่ใชสําหรับการทํา Banner โดยเฉพาะ

B Open a Recent Item เปนการเลือกเปดไฟลที่เราเคยทําเอาไวครั้งลาสุด เราสามารถเลือกเปดไฟลอื่นๆ 

ได โดยคลิกที่ Open... แตถาไมเคยเปดใชมากอนจะไมมีไฟลในสวนนี้

C Create New เปนการเลือกสรางไฟลใหม โดยจะมีรูปแบบตางๆ ใหไดเลือกตามการใชงานของเรา ในที่นี้ 

แนะนําใหเลือกเปน ActionScript 2.0

เมื่อดบัเบลิคลกิเขามาในโปรแกรมแลว จะเจอกบัหนา Welcome 

Screen สามารถเลอืกการทาํงานไดจากจดุนี้ เพื่อเขาไปในหนาโปรแกรม

เรามาเริ่มจากการเขาโปรแกรมกนักอน 

A

B

C

คลิกปุม Start > All Programs > 
Adobe Flash Professional CS6
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สวนประกอบของหนา Interface
หลงัจากที่ผานหนา Welcome Screen เขามาแลวจะมาเจอกบัหนาตาของโปรแกรม ซึ่งมสีวนประกอบตางๆ 

ดงันี้

B

C

A

D

E

A Menu Bar เปนสวนที่รวบรวมคําสั่งตางๆ โดย

จะแบงเปนหมวดหมู

B Stage เปนพื้นที่ที่ใชแสดงผลงาน

C Timeline เปนสวนที่ใชกําหนดชวงเวลาในการ

แสดงผลงานแอนิเมชัน

D  Panels เปนตัวชวยในการปรับแตงคาตางๆ ให

ทํางานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

E  Tools เปนเครื่องมือตางๆ ที่ใชในการสราง 

ตกแตง และแกไขชิ้นงาน

เมนูบาร [Menu Bar]
อยางที่บอกเอาไวขางตนวาคาํสั่งหลกัๆ จะถูกรวบรวมไวในสวนนี้อยางเปนหมวดหมู เมื่อคลกิหมวดไหน 

กจ็ะมคีาํสั่งในนั้นออกมาใหเราไดเลอืกใชอกีมากมาย เชน 

File จะเปนคาํสั่งเกี่ยวกบัการจดัการไฟล 

Edit เปนคาํสั่งแกไขการทาํงาน

Modify การดดัแปลงแกไขชิ้นงาน

Text คาํสั่งที่เกี่ยวของกบัตวัอกัษร

Window การจดัการกบัหนาตางเครื่องมอื
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ซึ่งคําสั่งตางๆ เหลานี้อาจจะมีอยูในพาเนล

ตางๆ อกีดวย การเลอืกใชคาํสั่งในเมนูบารอาจจะทาํให

เสียเวลาในการเลือกหา ดังนั้น เราสามารถที่จะใชคีย

ลดัในการเรยีกใชคาํสั่งนั้นๆ ได โดยจะมบีอกที่ดานหลงั

ของแตละคาํสั่งนั้นๆ เชน คาํสั่ง New... สามารถกดปุม 

+  ที่คยีบอรดไดเชนกนั  

สเตจ [Stage] 
Stage เปนพื้นที่ที่ใชในการแสดงผลงานที่เราไดสรางขึ้น เปรยีบเสมอืนเวทกีารแสดงหรอืกค็อืหนาจอนั่นเอง 

เราอยากจะแสดงอะไร อยากใหเหน็อะไรในหนาจอนี้กใ็สช่ิ้นงานนั้นลงไป สวนพื้นที่รอบๆ ที่เปนสเีทาๆ นั้นเรยีกวา 

Work Area เปนพื้นที่ใชงานที่สามารถนาํชิ้นงานไปวางตรงบรเิวณนี้ได เปรยีบเสมือนกับหลงัเวท ีถาตองการแสดง

ชิ้นงานกค็อยนาํมาวางบนพื้นที่สเตจ สวนจะออกมาชวงเวลาไหนนั้น จะขึ้นอยูกบัการกาํหนดของเรา ซึ่งจะสมัพนัธ

กบัเฟรมบน Timeline ดวย และแถบดานบนเรยีกวา Edit Bar เปนแถบที่ใชแสดงการเขาไปแกไขในชิ้นงานตางๆ  

 มีคียลัดบอกดานหลังคําสั่งเพื่อใหรวดเร็วเมื่อตองการเรียกใช

Work Area Edit Bar

Stage
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เมื่อเวลาที่เรานาํผลงานออกมาแสดง เราจะเหน็แคพื้นที่ของสเตจเทานั้น เพราะฉะนั้นไมตองกลวัวาถาเรา

เอาชิ้นงานไปวางไวที่ Work Area แลวจะมอีะไรแสดงขึ้นมา นอกเสยีจากวาเราเกบ็ชิ้นงานไมดจีนมบีางสวนเลย

เขามาตรงสเตจ

 จะไมเห็นชิ้นงานที่อยูนอกพื้นที่สเตจ

ไทมไลน [Timeline] 
Timeline เปนเหมอืนตวักาํหนดวาชวงเวลาไหนจะมอีะไรเกดิขึ้น โดยจะแบงเปนเฟรมๆ เหมอืนในแผนฟลม

ที่เราเหน็เปนชองๆ เมื่อเอาเขาเครื่องฉาย โดยหมนุฟลมผานไปแตละชองดวยความเรว็ 24 ชองตอ 1 วนิาท ีเราก็

จะเหน็เปนภาพที่เคลื่อนไหวได 

เหมือนที่เราเคยวาดรูปลงที่มุมสมุดทีละหนา แลวเมื่อกรีดกระดาษภาพก็จะเคลื่อนไหวได สําหรับการดู

ภาพเคลื่อนไหวใน Timeline เมื่อเราสั่งใหเลน แถบเสนสีแดงก็จะทําหนาที่เหมือนตาของเรา จะวิ่งไปตามเฟรม

ทาํใหเราเหน็ภาพทกุๆ เฟรมตอเนื่องกนัจนเกดิเปนภาพเคลื่อนไหว ซึ่ง Timeline จะมสีวนประกอบตางๆ อกีดังนี้

A เลเยอร (Layer) การทํางานของ Flash นั้นจะแบงออกเปนชั้นๆ ที่เรียกวา เลเยอร เชน ฉากหลังอยูเลเยอร

หนึ่ง ตัวละครอื่นๆ ก็อยูแยกกันคนละเลเยอร เพื่อใหงายในการควบคุมการเคลื่อนไหวหรือการแกไข
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C  เฟรม (Frame) ความหมายเหมือนกับเฟรมใน

ฟลมที่ใชกับงานภาพยนตร ในที่นี้ก็เชนกัน 1 

ชองคือ 1 เฟรม ในเฟรมก็จะมีชิ้นงานหรือตัวละครที่เรา

สรางไวบนสเตจ เพลยเฮดก็จะวิ่งไปบนเฟรม ทําใหเห็น

ชิ้นงานที่เราไดสรางไวในแตละเฟรม แลวภาพก็จะ

ออกมาดูเคลื่อนไหวได

D  ออเนียนสกินนิ่ง (Onion Skinning) เมื่อเลือกใช

จะเปนการแสดงชิ้นงานที่อยูบนเฟรมกอนหนา

หรือเฟรมหลังที่เพลยเฮดแสดงอยู จะเปนภาพจางๆ 

เพื่อเปนไกดใหเราเห็นวาเฟรมกอนหนานี้วัตถุอยูที่ไหน 

ทาํใหงายตอการสรางชิน้งานใหเคลือ่นไหวไดตอเนือ่งกนั 

เราสามารถเลอืกชวงเฟรมในการแสดงได หรอืเลอืกการ

แสดงเปนลายเสนก็ได

B  เพลยเฮด (Play Head) เปนแถบเสนสีแดงๆ ที่เห็นอยูใน Timeline ใชในการบอกตําแหนงวาตอนนี้ไดเลนมา

ถึงเฟรมที่เทาไร เราสามารถแดรกเมาสเลื่อนเพลยเฮดดูในเฟรมที่เราตองการ เพื่อดูการเคลื่อนไหวหรือจะ

เลื่อนไปเพื่อแกไขชิ้นงานในเฟรมที่เราตองการ

B
A
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E  เพิ่มเลเยอร (New Layer), เพิ่มโฟลเดอร (New Folder), ลบเลเยอร (Delete) คลิกปุม New Layer เพื่อเพิ่ม

เลเยอรขึ้นมาใหม หรือถาตองการที่จะสรางโฟลเดอรเพื่อเก็บเลเยอรไวในนั้น ก็ใหคลิกปุม New Folder สวน

ถาตองการที่จะลบเลเยอรไหน ก็คลิกปุม Delete 

หนาตางพาเนล [Panels]
หนาตางพาเนลจะเปนตัวเสริมหรือตัวชวยใหการปรับแตงคาตางๆ ทํางานมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น ซึ่งมีอยู

มากมายทั้งดานลางหรือดานขางที่แอบๆ ซอนๆ อยูก็เปนพาเนล แตจะแยกออกไปตามคุณสมบัติของแตละตัว 

เชน พาเนล Properties เปนพาเนลที่ใชแสดงรายละเอยีดของสิ่งตางๆ ที่เราเลอืก ถาเราคลกิเลอืกชิ้นงานกจ็ะแสดง

รายละเอยีดของชิ้นงานนั้น ถาเลอืกที่สเตจกจ็ะแสดงรายละเอยีดของพื้นที่สเตจ ถาคลกิเลอืกเครื่องมอืกจ็ะแสดง

รายละเอยีดของเครื่องมอืนั้นๆ   

 Properties ของชิ้นงาน  Properties ของสเตจ  Properties ของเครื่องมือ

สวนพาเนลอื่นๆ กจ็ะมรีายละเอยีดที่เกี่ยวของกบัคาํสั่งนั้นใหปรบัแตงเพิ่มเตมิ เชน ถาเราเลอืกใชสทีี่แถบ

เครื่องมอื แลวตองการกาํหนดรายละเอยีดของส ีหรอืใชคณุสมบตัพิเิศษกต็องมากาํหนดที่พาเนล Color
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 เลือกสีที่พาเนล Color 
กําหนดรายละเอียดได
มากมาย เลือกสีที่แถบเครื่องมือกําหนด

รายละเอียดไมได 

แถบเครื่องมือ [Tools]
Tools Panel เปนแถบเครื่องมอืที่รวมเครื่องมอืตางๆ ที่ใชในการสราง เลอืก และปรบัแตงแกไขชิ้นงาน โดย

จะแบงเปนกลุมๆ ดงันี้

A

B

C

D

E

F

A

B

C

D

E

F

A  Selection/Transform กลุมนีจ้ะมเีครือ่งมอือยู 

2 ลักษณะคือ Selection จะใชสําหรับคลิกเลือก

ชิ้นงานหรือพื้นที่ของชิ้นงาน เพื่อเคลื่อนยาย ลบ หรือ

แกไขชิ้นงานนั้นๆ สวน Transform จะเปนเครื่องมือที่ใช

ปรับเปลี่ยนรูปทรง จะมีทั้งแบบ 2 มิติและ 3 มิติ

B  Drawing กลุมนีจ้ะเปนพวกเครือ่งมอืทีใ่ชในการ

วาดหรอืสรางชิน้งาน ไมวาจะเปนเสน วาดรูปทรง

ตางๆ รวมถึงการสรางตัวอักษรอีกดวย

C  Paint จะเปนพวกการเทสี ทั้งสีพื้นแลวก็สี

เสนขอบ รวมถึงการดูดสี การลบชิ้นงานดวย

ยางลบ และเครื่องมือที่ใชสรางขอตอในการขยับ

ชิ้นงานก็จะอยูในสวนนี้

D View จะเปนเครื่องมือที่ใชควบคุมมุมมองของ

ภาพ ทั้งการซูมมุมมองของภาพและการเลื่อน

ดูภาพ

สีพื้นและสีขอบดวย

F  Option เปน

คําสั่งเพิ่มเติม

ใหกับเครื่องมือตางๆ 

ที่ เรา เลื อก ซึ่ งจะ

เปลี่ยนไปตามแตละ

เครื่องมือที่ เลือกใช 

Opt ion จะเปนตัว

เพิ่ มประสิทธิภาพ

ของเครื่องมือ จาก

ตั วอย า ง เรา เลื อก

เครือ่งมอื Free Trans-

form Tool ที่ Option 

ก็จะมี รูปแบบของ 

Transform มาใหคลิก

เลือกเพิ่มเติม 

E Color จะเปนสวนที่ ใชใน

การเลือกสีทั้งสีพื้นและสีขอบ 

รวมถงึการตัง้คาสเีริม่ตนและการสลบั
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จัดการกับพาเนล 
พาเนลตางๆ นั้นมอียูมากมายหลายที่ ซึ่งบางอยางเรากไ็มไดใช บางอยางที่ใชกห็าไมเจอ หรอืการจดัวาง

ตาํแหนงตางๆ ไมถนดักบัการทาํงานของเรา และเนื่องจากพื้นที่ในการทํางานมอียูจาํกดัแตพาเนลมอียูมาก เรา

จงึตองจดัการกบัพาเนลใหเหมาะสมกบัการทาํงานของเรา

จัดวาง Panel ตามการใชงาน
เปนการเลอืกรปูแบบในการจดัวางของพาเนลตามการใชงาน โดยจะมรีปูแบบสาํเรจ็มาใหเราเลอืกใช ชอบ

รูปแบบไหนกเ็ลอืกใชรูปแบบนั้นไดเลย สวนรูปแบบที่กาํหนดมาใหจะเปนแบบ Essentials 

เปด/ปด Panel ที่ตองการ
ถาหาพาเนลไหนไมเจอ หรอืไมตองการใชงานพาเนลไหนกส็ามารถเปด/ปดพาเนลนั้นได โดยเขาไปคลกิ

เลอืกที่เมนู Window ไดเลย 
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ซอน/แสดง Panel ที่ตองการ
พาเนลที่เราเปดใชงานอาจจะกนิเนื้อที่ในการทาํงานของเรา ถาปดกต็องเปดขึ้นมาใชใหม ดงันั้น เราสามารถ

ที่จะเกบ็ซอนใหมขีนาดที่เลก็ลงได เพื่อความสะดวกในการเรยีกใชงานนั่นเอง

เปลี่ยนตําแหนงของ Panel
หากตําแหนงของพาเนลที่โปรแกรมจัดวางมาใหนั้น ไมถนัดกับการทํางานของเรา ก็สามารถที่จะเคลื่อน

ยายตาํแหนงของพาเนลตางๆ ไดตามที่เราตองการ

1

 1. รูปแบบ Essentials เปนการจัดวางใน

รูปแบบของการใชงานจรงิ (แบบปกต)ิ

จัดวางพาเนลตามการใชงาน [Workspace]
เราสามารถจดัวางรูปแบบของพาเนลตางๆ ใน

ตําแหนงใหม ใหเหมาะสมกับการใชงานดวยการคลิก

เลอืกรูปแบบ Workspace ตามที่เราตองการ
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2 2. คลิกเลือกรูปแบบของ Workspace เปนแบบ 

Animator เหมาะสาํหรบัคนทาํแอนเิมชนั

 3. พาเนลจะถูกจัดวางตําแหนงใหมใหเหมาะกับคนที่

ทาํงานแอนเิมชนั

 4. รปูแบบ Small Screen พาเนลจะถกูซอนไวใหเหมาะ

กบัคนที่ไมชอบใหมพีาเนลรกหนาจอ

3

 5. ถาคุนเคยกบัการจดัวางในรูปแบบเวอรชนัเกาๆ ให

เลอืกรูปแบบ Classic 

4

5

1

2

เปด/ปดพาเนลตามตองการ [Open/Close Panel]
หากตองการที่จะเปดพาเนลอื่นๆ ขึ้นมาใชงานเพิ่มเตมิ หรอืถาไมตองการจะใชพาเนลนี้แลว กส็ามารถปด

พาเนลนี้ได โดยเราสามารถเขาไปคลกิเลอืกปดหรอืเปดพาเนลไดที่เมนู Window

  1. คลกิเมนู Window > Properties 

  2. พาเนล Properties จะถูกปดลง
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3

 3. คลกิเมนู Window > Properties อกีครั้ง

 4. พาเนล Properties จะถูกเปดขึ้นมา

4

พาเนลทั้งหมด

หนาตางพาเนลทั้งหมดจะถูกรวบรวมเอาไวที่เมนู Window เมื่อคลกิเขาไปจะเหน็รายชื่อพาเนลมากมาย ถา

รายชื่อไหนมเีครื่องหมายถกูขางหนา แสดงวาหนาตางพาเนลนั้นถกูเปดใชงานอยู ถาไมมแีสดงวาถกูปดหรอืพาเนล

ถูกซอนเอาไวนั่นเอง

No
te

1

2

 3. คลกิปุมลูกศรเลก็ๆ

 4. พาเนลที่ถูกซอนจะแสดงขึ้นมาทั้งแถบ คลิกปุม

ลูกศรอกีครั้งเพื่อซอนพาเนล

 1. พาเนลที่ถูกซอนและแสดง 

 2. คลิกปุมพาเนลที่ถูกซอน ก็จะแสดงขึ้นมา

และคลกิปุมเดมิเพื่อซอนพาเนล

ซอน/แสดงพาเนลที่ตองการ 
การซอนและแสดงพาเนลมีอยูหลายระดับดวยกัน ไมวาจะเปนการซอนและแสดงพาเนลทั้งชุดหรือซอน

และแสดงทลีะพาเนล กส็ามารถทาํไดขึ้นอยูกบัความตองการในการใชงานของเรา
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3

4

เคลื่อนยายตําแหนงพาเนลตามตองการ
หากเราตองการที่จะเปลี่ยนตาํแหนงของพาเนล กส็ามารถทาํไดดวยการแดรกเมาสที่แถบสเีทาหรอืที่แทบ็

ชื่อพาเนลดงึออกมา แลวเกบ็ไวในตาํแหนงที่ตองการ

1

2

3

 1. วางเมาสที่แถบพาเนลสีเทา แลวแดรกเมาสดึง

พาเนลออกมา

 2. ลากพาเนลไปเกบ็ไว โดยใหแสดงแถบเสนสฟีา

 3. พาเนลจะถูกยายไปอยูดานบนแลว

ถาลากพาเนลไปตรงไหนแลวมแีถบเสนสฟีา แสดงวาสามารถนาํพาเนลไปวางไวตรงนั้นได สวนถาตองการ

ใหพาเนลกลบัมาอยูในตาํแหนงเดมิ ใหเราคลกิที่รูปแบบของ Workspace แลวเลอืกคาํสั่ง Reset พาเนลจะกลบั

มาอยูในตาํแหนงเดมิ






