
 

 

           แผนการสอน/แผนการเรียนรู้ภาคทฤษฎี 

 

แผนการสอน/การเรียนรู้ภาคทฤษฎี หน่วยที่  2 

ชื่อวิชา      เทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหวคอมพิวเตอร์ สอนสัปดาห์ที่  2 

ชื่อหน่วย     การวาดรูปและลงสี 
 

คาบรวม  8 

ช่ือ ลักษณะของภาพกราฟิกแต่ละประเภท    กลุ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาดภาพกราฟิก           

 สร้างรูปด้วยเครื่องมือต่างๆ ได้ 
จ านวนคาบ 4 

หัวข้อเรื่อง 
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม: 
 ด้านความรู้ 
       1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของภาพกราฟิกแต่ละประเภท 

2.         2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาดภาพกราฟิก 
  3. เข้าใจและสามารถสร้างรูปด้วยเครื่องมือต่างๆ ได้ 

ด้านทักษะ  
1. ปฏิบัติตามขั้นตอนการสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Flash CS6 
2. ปฏิบัติขั้นตอนสร้างเส้นปากกาด้วยเครื่องมือ Pen Tool 
3. สร้างเส้นดินสอด้วยเครื่องมือ Pencil Tool 
4. สร้างวงกลมด้วยเครื่องมือ Oval Tool 
5. สร้างส่ีเหล่ียมด้วยเครื่องมือ Rectangle Tool 

ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1.  เตรียมความพร้อมด้าน วัสดุ  อุปกรณ์สอดคล้องกับงานได้อย่างถูกต้อง 
2. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายในเวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญาเศรษฐกิ จ

พอเพียง    
 

สาระส าคัญ 
            การสร้างภาพกราฟิกใน Flash มี 2 วิธี วิธีแรกคือการใช้เครื่องมือ Flash สร้างขึ้นมา และวิธีท่ี 2 คือ
น าเข้าภาพจากภายนอก อาจเป็นภาพถ่ายหรือภาพที่สร้างจากโปรแกรมกราฟิกอื่นก็ได้ เช่น Illustrator หรือ 
Photoshop ซึ่งมีได้หลากหลายนามสกุล อาทิ .GIF .PNG .BMP เป็นต้น ส าหรับในบทนี้เราจะกล่าวถึงการสร้าง
ภาพกราฟิกด้วยวิธีแรก นั่นคือ การใช้เครื่องมือใน Flash วาดรูปข้ึนมาเอง โดยเราจะกล่าวถึงหลักการพื้นฐานและ
การใช้เครื่องมือวาดทีละตัว 

 



 

 

 
สมรรถนะอาชีพประจ าหน่วย  

1.       แยกประเภทภาพได้และเลือกใช้งานได้ 

 
จุดประสงค์การสอน/การเรียนรู ้
จุดประสงค์ท่ัวไป / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง      

1. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะของภาพกราฟิกแต่ละประเภท 
2. มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกลุ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาดภาพกราฟิก 
3. เข้าใจและสามารถสร้างรูปด้วยเครื่องมือต่างๆ ได้  

 

จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม / บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง 
1. ปฏิบัติตามขั้นตอนการสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Flash CS6 
2. ปฏิบัติขั้นตอนสร้างเส้นปากกาด้วยเครื่องมือ Pen Tool 
3. สร้างเส้นดินสอด้วยเครื่องมือ Pencil Tool 
4. สร้างวงกลมด้วยเครื่องมือ Oval Tool 
5. สร้างส่ีเหล่ียมด้วยเครื่องมือ Rectangle Tool 
6.  การเตรียมความพร้อมด้านการเตรียม วัสดุ  อุปกรณ์นักศึกษาจะต้องกระจายงานได้ท่ัวถึง  และ

ตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการจัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ  วัสดุ อุปกรณ์ไว้อย่าง
พร้อมเพรียง  (ด้านคุณธรรม จริยธรรม/บูรณาการเศรษฐกิจพอเพียง) 

7. ปฏิบัติงานได้อย่างถูกต้อง และส าเร็จภายใน เวลาท่ีก าหนดอย่างมีเหตุและผลตามหลักปรัชญา
เศรษฐกิจพอเพียง    

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 

 

 
 
 

 

เนื้อหาสาระ 
1. ขั้นตอน  

ประเภทของภาพกราฟิก 

1.           ภาพราสเตอร ์(Raster ) 

               หรือเรียกว่าภาพแบบ Bitmap ก็ได้ เป็นภาพที่เกิดจากการเรียงตัวกันของจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ 
หลากหลายสี ซึ่งเรียกจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ นี้ว่าพิกเซล (pixels)  ถ้าก าหนดจ านวนพิกเซลให้กับภาพน้อย เวลาขยาย
ภาพให้ใหญ่ขึ้น จะมองเห็นภาพเป็นจุดส่ีเหล่ียมเล็กๆ หรือถ้าก าหนดจ านวนพิกเซลให้กับภาพมาก ก็จะท าให้แฟ้ม
ภาพมีขนาดใหญ่  ดังนั้นการก าหนดจ านวนพกิเซลต้องให้เหมาะกับงานท่ีจะสร้าง 

 

     ตัวอย่าง 

 

               -  ภาพใช้งานท่ัว ๆไป ให้ก าหนดพิกเซล ประมาณ 100-150 Pixel 
               -  ภาพที่ใช้บนเว็บไซต์ ให้ก าหนดพิกเซล ประมาณ 72 Pixel 
               -  ถ้าเป็นภาพแบบงานพิมพ์ เช่น นิตยสาร โปสเตอร์ขนาดใหญ่ 
                  จะก าหนดพิกเซลประมาณ 300-350 Pixel 
    ข้อดีของภาพชนิด Raster 
               -  สามารถแก้ไขปรับแต่งได้ 

               -  ตกแต่งภาพได้ง่ายและสวยงาม 

 

    นามสกุลที่ใช้เก็บภาพแบบ Raster 
 
 

นามสกุลที่ใช้เก็บ ลักษณะงาน โปรแกรมที่ใช้สร้าง 

.JPG, JPEG, JPE,.GIF ใช้ส าหรับรูปภาพทั่วไป งานเว็บเพจ และงานท่ีมี
ความจ ากัดด้านพื้นท่ีหน่วยความจ า 

โปรแกรม Photoshop, 
PaintShopPro , Illustrator 

.TIFF , TIF เหมาะส าหรับงานด้านนิตยสาร เพราะมีความ
ละเอียดของภาพสูง 

.BMP , DIB ไฟล์มาตรฐานของระบบปฏิบัติการ 

วินโดว ์

โปรแกรม PaintShopPro , 
Illustrator 

 



 

 

       
 
 
 
 
 

2.           ภาพแบบ Vector 

               เป็นภาพที่เกิดจากการอ้างอิงความสัมพันธ์ทางคณิตศาสตร์ หรือการค านวณ ซึ่งภาพจะมีความเป็น
อิสระต่อกัน โดยแยกช้ินส่วนของภาพทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง เส้นโค้ง รูปทรง เมื่อมีการขยายภาพความละเอียด
ของภาพไม่ลดลง แฟ้มภาพมีขนาดเล็กกว่าภาพแบบ Raster 
       

       ข้อดีของภาพชนิด Vector 
       -  นิยมน าไปใช้ในด้านสถาปัตย์ตกแต่งภายในและการออกแบบต่าง ๆ เช่น การออกแบบอาคาร การออกแบบ
รถยนต์ การสร้างโลโก้ การสร้างการ์ตูน 

 

      โปรแกรมที่นิยมน ามาสร้างภาพแบบ Vector 
        -  โปรแกรม Illustrator 
        -  CorelDraw 

        -  AutoCAD 

        -  3Ds max ฯลฯ 

 

      นามสกุลที่ใช้เก็บภาพแบบ Vector 
 
 

นามสกุลที่ใช้เก็บ ลักษณะงาน โปรแกรมที่ใช้สร้าง 

.AI,.EPS ใช้ส าหรับงานท่ีต้องการความละเอียดของภาพมาก 
เช่น การสร้างการ์ตูน การสร้างโลโก เป็นต้น 

โปรแกรม Illustrator 

.WMF ไฟล์มาตรฐานของระบบปฏิบัติการ 

วินโดว ์

โปรแกรม CorelDraw 

  

 Toolbox คือ กล่องท่ีใช่ส าหรับบรรจุเครื่องมือวาดภาพต่างๆ เช่น เครื่องมือสร้างรูปส่ีเหล่ียม เครื่องมือสร้าง
ข้อความ เป็นต้น ซึ่งภายใน Toolbox จะถูกแบ่งออกเป็น 4 กลุ่มคือ Tool , View , Colors และ Option 

            

 



 

 

 

 

 

 

 

 ตารางแสดงไอคอนของเครื่องมือใน Toolbox 

ไอคอน ชื่อเรียก หน้าที่ของปุ่มเคร่ืองมือ 

  Arrow Tool ใช้ส าหรับเลือกอ็อบเจ็กต์ (Object) โดยการคลิก หรือคลิก
แล้วลาก 
ให้เป็นบริเวณส่ีเหล่ียมรอบอ็อบเจ็กต์ท่ีต้องการเลือก 

  Subselection Tool ใช้ส าหรับเลือกจัดการกับอ็อบเจ็กต์เฉพาะบางส่วน 

  Free Transform ใช้ส าหรับปรับแต่งรูปทรงของอ็อบเจ็กต์ในแบบต่างๆ อย่าง
อิสระ 

  Gradient Transform ปรับแนวสีเกรเดียนท์ 

  3D Rotation tool การปรับแต่งรูปทรงอ็อบเจ็กต์แบบ 3 มิติ  

  Lasso Tool ใช้ส าหรับเลือกอ็อบเจ็กต์ โดยการวาดเส้นแบบอิสระรอบอ็อบ
เจ็กต์ 

  Pen วาดรูปทรง เส้นตรง เส้นโค้ง 

   Add Anchor Point เพิ่มจุดแองเคอร์ 

  Delete Anchor Point ลบจุดแองเคอร์ 

  Convert Anchor Point ปรับจุดแองเคอร์ 

  Line Tool ใช้ส าหรับวาดเส้นตรง 

  Rectangle Tool ใช้ส าหรับวาดรูปส่ีเหล่ียม 

  
Oval Tool ใช้ส าหรับวาดวงกลม หรือวงรี 

  Rectangle Primitive วาดส่ีเหล่ียมท่ีปรับแต่งมุมได้ภายหลัง 



 

 

   Oval Primitive วาดวงกลมหรือวงรีที่ปรับแต่งรูปแบบได้ภายหลัง 

   PolyStar วาดรูปหลายเหล่ียมและรูปดาว 

  Text  ใช้ส าหรับสร้างตัวอักษร หรือข้อความ 

  Brush Tool ใช้ส าหรับระบายสีคล้ายพู่กัน หรือแปลงทาสี 

  Pencil Tool ใช้ส าหรับวาดลายเส้นแบบอิสระ 

  Ink Bottle Tool ใช้ส าหรับเปล่ียนสีเส้นขอบ 

  Eyedropper Tool ใช้ส าหรับคัดลอกลักษณะของเส้น หรือสีพื้นภายในของส่วนท่ี 
ถูกคลิกเพื่อน าไปใส่ให้เส้น หรือรูปทรงอื่น 

  Paint Bucket Tool ส าหรับเติมสีพื้นภายในของอ็อบเจ็กต์ 

  Eraser Tool  ใช้ส าหรับลบเส้น หรือสีพื้นภายใน 

  Hand Tool ส าหรับเคล่ือนย้ายจอภาพของ Stage ไปยังต าแหน่งต่างๆ 

   Zoom Tool ใช้ส าหรับย่อ หรือขยาย Stage 

  Stroke Color ใช้ส าหรับเลือกสีเส้นขอบของอ็อบเจ็กต์ 

  Fill Color ใช้ส าหรับเลือกสีพื้นภายในของอ็อบเจ็กต์ 

  Default Color ใช้ส าหรับเลือกสีพื้นผิว และสีเส้นเป็นสีมาตรฐานคือ สีขาว- 
ด า 

  No Color คลิกเลือกเมื่อไม่ต้องการก าหนดสีให้กับเส้น หรือสีพื้นอ็อบ
เจ็กต์ 

  Swap Colors Tool ใช้สลับสีระหว่างสีพื้นท่ี กับสีเส้นขอบ ก าหนดสีท่ีเลือกไว้ก่อน 
หน้าของอ็อบเจ็กต์ 

 
            การซ่อนเคร่ืองมือ และการแสดงชุดเคร่ืองมือ (Toolbox)   

            โดยปกติชุดเครื่องมือ Toolbox จะปรากฏอยู่ท่ีด้านซ้ายมือสุดของจอภาพ แต่ผู้ใช้สามารถก าหนดให้ซ่อน
หรือแสดงชุดเครื่องมือ Toolbox ได้ตามต้องการ ดังนี ้

               - การซ่อนชุดเครื่องมือ คลิกเลือกเมนู Window > Tools เพื่อท าให้เครื่องหมาย หน้าตัวเลือก 
Tools หายไปเพื่อซ่อน 



 

 

                 ชุดเครื่องมือ 

               - การแสดงชุดเครื่องมือ คลิกเลือกเมนู Window > Tools ซ ้ ำอีกคร้ังเพ่ือท ำใหป้รำกฏเคร่ืองหมำย หนำ้ตวัเลือก Tools 

วาดรูปและลงสี 
 
Flash เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการสร้างกราฟิกและภาพแอนนิเมช้ันต่าง ๆ ท่ีเรียกว่า มูฟวี่ จึงจ าเป็นต้องมีเครื่งอ
มือท่ีใช้ส าหรับสร้างและตกแต่งรูป ซึ่งท าให้สามารถสร้างการ์ตูน ท่ีเป็นลายเส้น ส าหรับการแสดงภาพเคล่ือนไหวได้
ด้วยวิธีการที่ง่ายไม่กี่ขั้นตอน 
ส่วนประกอบของรูปวาด 
รูปตัวการ์ตูนท่ีสร้างจากการวาดมักจะเรียกว่า "รูปลายเส้น" จะประกอบไปด้วยส่วนส าคัญ 2 ส่วนคือ 
 
    พื้นรูป (Fill) เป็นส่วนประกอบท่ีอยู่ภายในรูปลายเส้นซึ่งสามารถจะก าหนดให้มีสีพื้น (Fill color) หรือไม่ให้มีสี
พื้น (No color) ก็ได้ ในการลงสีพื้นสามารถเลือกได้ว่าจะลงแบบใด ระหว่างสีทึบ , ไล่โทนสี และการน าภาพบิต
แมพมาเป็นสีพื้น 
 
    เส้น (Stroke) เป็นส่วนกรอบของรูปภาพ ท่ีมีหลากหลายลักษณะ ท าให้เกิดเป็นรูปทรงต่าง ๆ ข้ึนมา เช่น รูปส่ี 
เหล่ียม วงกลม วงรีและอื่น ๆ เราสามารถปรับแต่งเส้นได้เช่นเดียวกับพื้นรูป เช่น สี ความหนา และลวดลายบนเส้น 
 
ตามปกติพื้นรูปและเส้นจะแยกกันคนละส่วนอิสระต่อกัน ท าให้สามารถวาดรูปท่ีมีแต่พื้นรูปไม่มีเส้นหรือวาดรูปท่ีมี
แต่เส้นไม่มีพื้นรูปก็ได้ รวมท้ังสามารถท่ีจะแยกเส้นออกจากพื้นรูป เพื่อน ามาตกแต่งแก้ไขใหม่ได้ 
 
 
 
 

 
 
 รูปดาวที่ประกอบด้วยพื้นรูปและเส้น               รูปดาวเมื่อแยกเส้นออกจากพื้นรูป 
 
เครื่องมือส าหรับวาดภาพ 
    

http://2.bp.blogspot.com/-mfXVcHDEU6o/T_7ksrdnrbI/AAAAAAAAACQ/8JJ4QiUeuHU/s1600/star2.gif
http://2.bp.blogspot.com/-mfXVcHDEU6o/T_7ksrdnrbI/AAAAAAAAACQ/8JJ4QiUeuHU/s1600/star2.gif
http://2.bp.blogspot.com/-a1VVyIFG0CM/T_7kzrdgDRI/AAAAAAAAADA/U_-7sx0GXmU/s1600/star2.gif


 

 

 
 
ก าหนดรูปแบบการวาด 
การวาดรูปด้วยเครื่องมือวาดใน Flash สามารถท าได้ 2 รูปแบบ ดังนี้ 
 
1. วาดแบบรวมกลุ่ม 
 
    รูปท่ีซ้อนกันไม่มีเส้น แต่มีสีพื้นเป็นสีเดียวกัน จะท าให้รูปท้ังหมดถูกรวมเป็นช้ินเดียวกันทันที 

 
 
    รูปท่ีซ้อนกันไม่มีเส้น แต่มีสีพื้นเป็นสีต่างกัน รูปทรงท่ีอยู่ด้านล่างส่วนท่ีถูกซ้อนทับจะถูกตัดออกโดยรูปทรง
ด้านบน 

 
 
 
     รูปท่ีซ้อนกันมีอันใดอันหนึ่งมีเส้น (ไม่ว่าสีพื้นและสีเส้นจะเหมือน หรือต่างกัน) รูปทรงส่วนท่ีถูกทับจะถูกตัดออก 
แต่เส้นขอบจะติดไปกับอันท่ีดับเบิ้ลคลิกเลือก แล้วลากออกไป 
 
 

    รูปท่ีซ้อนกันมีแต่เส้น (ไม่ว่าเส้นจะสีเดียวกันหรือต่างกัน) รูปจะถูกแยกออกเป็นส่วน ซึ่ง
สามารถแยกออกมาเป็นเส้น ๆ ได้ 

http://2.bp.blogspot.com/-sPbmF-wc7sE/T_7kvJvNglI/AAAAAAAAACY/b6UQEtCRx5k/s1600/001.gif
http://2.bp.blogspot.com/-d5B0i-GoHHQ/T_7melaOq7I/AAAAAAAAADQ/dtsSYjv4CJ8/s1600/group.gif
http://3.bp.blogspot.com/-jL2289vq02w/T_7mfbsiuxI/AAAAAAAAADY/M_tXLEfNynY/s1600/group2.gif
http://3.bp.blogspot.com/-jL2289vq02w/T_7mfbsiuxI/AAAAAAAAADY/M_tXLEfNynY/s1600/group2.gif
http://1.bp.blogspot.com/-oKCZ-onmj4A/T_7mgXaI2BI/AAAAAAAAADg/95i_Cn4k6Z0/s1600/group3.gif


 

 

 
 2. วาดแบบอิสระ 
 
เมื่อเลือกเครื่องมือวาดภาพในครั้งแรกจะเป็นการวาดแบบรวมกลุ่มแต่จะปรากฎออปช่ัน หรือเครื่องมือย่อย 
(Object drawing) ให้ใช้เมาส์คลิกท่ีปุ่มดังกล่าวให้เป็นสีฟ้า จะเข้าสู่โหมดการวาดแบบอิสระทันที และสามารถ
เคล่ือนย้ายวัตถุท่ีซ้อนทับกันได้โดยไม่ เกี่ยวข้องกนั 
 
คลิกดูตัวอย่างการวาดแบบอิสระ 
 
ก าหนดรายละเอียดรูปทรง 
ก่อนใช้เครื่องมือวาดรูปทรง มีหลักท่ีควรค านึงก่อนทุกครั้งคือ ต้องไปก าหนดรายละเอียดของพื้นรูปและเส้นก่อน ซึ่ง
มีดังนี ้
ก าหนดสีพื้นและเส้น 
เราสามารถก าหนดให้รูปวาดมีสีพื้น สีเส้น หรือไม่มีสีพื้นหรือเส้นก็ได้ ดังนี้ 

 

http://1.bp.blogspot.com/-AWNKX4oUA7E/T_7kwoe4oVI/AAAAAAAAACo/gJF_FuqE6jk/s1600/fillcolor.gif
http://1.bp.blogspot.com/-AWNKX4oUA7E/T_7kwoe4oVI/AAAAAAAAACo/gJF_FuqE6jk/s1600/fillcolor.gif
http://2.bp.blogspot.com/-RmBSU71RiLc/T_7kxu_LMyI/AAAAAAAAACs/tbsQdjP-uKc/s1600/linecolor.gif


 

 

 

http://4.bp.blogspot.com/-HN2gBx95y38/T_7kvzlsjpI/AAAAAAAAACc/UVhpUOUOFoA/s1600/editoject.gif
http://4.bp.blogspot.com/-HN2gBx95y38/T_7kvzlsjpI/AAAAAAAAACc/UVhpUOUOFoA/s1600/editoject.gif
http://4.bp.blogspot.com/-9WzfGSoRsko/T_7kyfXBdDI/AAAAAAAAAC0/MMH1kuUoxBA/s1600/lineoption.gif


 

 

 
                        1. การวาดเส้นตรงให้เราเลือกเครื่องมือ Line Tool หรือ

กดคีย์บอร์ด ตัว N 

                                                      

 

2. แล้วลองลากเส้นต่อกันดังรูป 

 
3. กรณีท่ีเส้น สองเส้นไม่ต่อกันดังรูปท่ีผ่านมา ให้เราเลือกท่ีเครื่องมือ Snap to Opject 



 

 

 
4. แล้วลองวาดเส้นใหม่อีกครั้ง เส้นท่ีวาดใกล้กันจะต่อติดกันพอดี 

 
5. เมื่อได้เส้นมาแล้ว เราสามารถปรับแต่งเส้นได้ โดยให้เราเลือกเครื่องมือ Selection tool ก่อน หรือกด

คีย์บอร์ดตัว V ดังภาพ 

 
6. แล้วน ามาคลิกท่ีเส้น ถ้าต้องการเลือกเส้นใดเส้นหนึ่งให้คล๊ิก 1 ครั้ง 

 
7. ถ้าต้องการเลือกเส้นท้ังหมด ให้ดับเบิ้ลคล๊ิก ท่ีเส้นใดเส้นหนึ่ง จะเลือกเส้นได้ท้ังหมด 

 
8. เลือกเส้นได้แล้วก็สามารถปรับแต่ง สี ขนาด รวมถึงประเภทเส้นได้เลย โดยเลือกแท๊ป Properties ดัง



 

 

รูป  
การวาดเส้นอิสระด้วยเคร่ืองมือ Pen 

รูปทรงอิสระ เป็นรูปทรงหนึ่งท่ีนิยมใช้ส าหรับงานกราฟิก ซึ่งสามารถสร้างได้ด้วยเครื่องมือ Pen  

 คลิกท่ีปุ่มเครื่องมือ Pen  

 คลิกเลือกสีเส้นจาก Stroke Color หรือเปิด Panel Stroke ด้วยค าส่ัง Window, Panels, Stroke 
เลือกลักษณะ, ความหนา และสีเส้น 

 คลิกเลือกสีพื้น (กรณีท่ีต้องการวัตถุรูปปิด) จาก Fill Color 

 น าเมาส์มาช้ี ณ ต าแหน่งท่ีเป็นจุดเริ่มของเส้นบน Stage คลิกเมาส์ แล้วเล่ือนเมาส์ไปยังต าแหน่งถัดไป 
เมื่อคลิกเมาส์ จะปรากฏเส้นเช่ือมระหว่างจุดท่ี 1 กับจุดท่ี 2 ซึ่งสามารถคลิกต าแหน่งอื่นๆ อีกได้ (หากต้องการ

ให้เส้นตรงเรียบ หรือท ามุม 45 องศา ให้กดปุ่ม  ด้วย) 

 
 เมื่อต้องการจบการสร้างเส้นอิสระ สามารถกระท าได้โดย 

 ดับเบิ้ลคลิก ณ ต าแหน่งใดๆ เมื่อต้องการเส้นอิสระแบบวัตถุรูปเปิด 

 คลิก ณ ต าแหน่งจุดเริ่มต้นของวัตถุ เมื่อต้องการวัตถุรูปปิด 

 
การสร้างวัตถุสี่เหลี่ยม (Rectangle) 

 
 



 

 

คลิกท่ีปุ่มเครื่องมือ Rectangle  
คลิกเลือกสีเส้น 
คลิกเลือกสีพื้น 

เลือกปุ่มควบคุมลักษณะมุมของส่ีเหล่ียม  ป้อนค่าความมนของมุมจากบัตรรายการ ดังนี้ 

 
น าเมาส์มาช้ี ณ ต าแหน่งท่ีเป็นจุดเริ่มของรูปบน Stage กดปุ่มเมาส์ค้างไว้ ลากเมาส์ในลักษณะเฉียง เมื่อ

ได้ขนาดและรูปร่างท่ีต้องการ จึงปล่อยเมาส์ (หากต้องการให้รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัส ให้กดปุ่ม  ด้วย) 

ฝึกวาดภาพ…ด้วย FLASH 

การวาดภาพง่าย โดยเน้นท่ีการใช้โครงสร้างพื้นฐานจาก รูปวงกลม …  
1. เปิดโปรแกรม Flash และสร้างแผ่นงานเตรียมพร้อมส าหรับการเริ่มต้นวาดภาพค่ะ 
2. คลิกเครื่องมือ ส าหรับวาด รูปวงกลม ดังภาพ 

 
3. เลือกสีพื้น  ดังภาพ 

 



 

 

4. เลือกสีขนาดของเส้น ดังภาพ 

 
5. วาดวงกลม บนพื้นท่ีงาน ดังภาพ 

 
6. วาดวงกลม (ส าหรับวาด ปากปลาค่ะ) บนพื้นท่ีว่าง (แนะน าว่า ให้วาดลงพื้นท่ีสีเทาค่ะ) ดัง
ภาพ 

 
7. คัดลอก วงลกม (ขั้นตอนนี้ได้วงกลม 2 วงวางต่อกนั) ดังภาพ 

 
8. เลือก วงกลมเพียง ครึ่งหนึ่ง จากนั้นลบส่วนท่ีเลือก (ขั้นตอนนี้จะได้ปากของปลาค่ะ) 

 
9. น าส่วนของ ปากปลา มาต่อกับตัวปลา แล้วตกแต่ง ดังภาพ 



 

 

 
10. เลือกเครื่องมือ วาดเส้นตรง จากนั้นวาดเส้นตรง ดังภาพ 

 
11. จากนั้นวาดวงกลม 2 วง ซ้อนกัน เพื่อท าเป็น ตาปลา ค่ะ 

 
12. วาดเส้นตรง ตกแต่ง ส่วนต่าง ๆ ของ ปลา ดังภาพ 

 
13. ใช้เครื่อง Selection tool  ( ) คลิกดึงเส้นตรงให้มีลักษณะโค้งเพื่อให้ได้ปลาสวยงาม 
จากนั้นตกแต่งให้สวยงาม เป็นอันว่า ได้ ป.ปลา ตากลม ท่ีน่ารัก 1 ตัวค่ะ 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
 

 
 
 

 

กิจกรรมการเรียนการสอนหรือการเรียนรู้ 
ข้ันตอนการสอนหรือกิจกรรมของครู ข้ันตอนการเรียนรู้หรือกิจกรรมของนักเรยีน 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
1. บอกวัตถุประสงค์การเรียน  
2. กฏเกณฑ์การเรียน คะแนน วิธีการวัดผล 
3. น าเข้าสู่บทเรียน 

  

2.  ขั้นให้ความรู้ (75 นาท)ี 
1. สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

เครื่องมือ Flash CS 6 พร้อมการท างาน 
2. ท าการสรุปส่วนประกอบ เครื่องมือ ร่วมกัน

ในช้ันเรียนโดยการถาม-ตอบ 

1.  ข้ันน าเข้าสู่บทเรียน  (15 นาท ี) 
      1. ฟังวัตถุประสงค์การเรียน  
      2.  ฟังกฏระเบียบในการเรียน 
      3.  ฟังและตอบค าถาม 
 

2.  ข้ันให้ความรู้ (75 นาท ี) 
1. ท าการสืบค้นงานจาก Internet เรื่อง 

  และเครื่องมือ Flash CS 6  พร้อมการใช้งาน 
2.  ตอบค าถามเกี่ยวกับเครื่องมือท่ีใช้ 
3. ปฏิบัติงานกับคอมพิวเตอร์เกี่ยวกับเครื่องมือ 



 

 

3. ให้ลองใช้เครื่องมือกับคอมพิวเตอร์ 
 

3. ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาที ) 

1. ผู้สอนให้ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด   

2.  น าส่ิงท่ีเรียนไปใช้ในการประกอบช้ินงาน 
 

4.  ขั้นสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 
1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้

เรียนให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 
2. สอบเก็บคะแนน 

 
 

 
 
 

 
 
3.  ขั้นประยุกต์ใช้ ( 105 นาท ี) 

1. ผู้เรียนท าแบบฝึกหัด    
2. น าส่ิงท่ีเรียนไปท าการสร้างช้ินงาน 

 
4.  ข้ันสรุปและประเมินผล ( 30 นาที ) 

1. ผู้สอนและผู้เรียนร่วมกันสรุปเนื้อหาท่ีได้เรียน
เพื่อให้มีความเข้าใจในทิศทางเดียวกัน 

2.  อ่านหนังสือสอบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมการวัดผลและประเมินผล 

         ก่อนเรียน  
             1.   การถาม-ตอบ ก่อนเรียน    
 

         ขณะเรียน 
   สืบค้นข้อมลูจาก Internet เพื่อเป็นเนื้อหาเพิ่มเติมขณะเรียน 
 

 หลังเรียน 
1.  ช้ินงานนักศึกษาท่ีครูให้ค้นหา 



 

 

2. อ่านหนังสือสอบในสัปดาห์ถัดไป 
 

ค าถาม 
          - 

ผลงาน/ชิ้นงาน/ความส าเร็จของผู้เรียน 
1.  สืบค้นงานจาก Internet เรื่อง   และเครื่องมือ Flash CS 6 และการใช้งาน 
2. การใช้เครื่องมือต่าง ๆ ในการท าช้ินงาน 

  

สมรรถนะที่พึงประสงค ์
ผู้เรียนสร้างความเข้าใจเกี่ยวกับ    
1. วิเคราะห์และตีความหมาย 
2. ต้ังค าถาม 
3. อภิปรายแสดงความคิดเห็นระดมสมอง 
4. การประยุกต์ความรู้สู่งานอาชีพ 

 

สมรรถนะการสร้างคา่นิยม 
ปลูกฝังคุณธรรม จริยธรรม 
 
 
 
 
 
 
 

 

สมรรถนะการปฏิบตัิงานอาชีพ 

1.    น าเครื่องมือ มาประกอบเป็นชิ้นงานด้าน กราฟฟิกส์    
 

สมรรถนะการขยายผล 
- 

สื่อการเรียนการสอน/การเรยีนรู ้
 
 สื่อสิ่งพิมพ์ 



 

 

  
 

 
 สื่อโสตทัศน์ (ถ้ามี) 

1. - 
 
    
สื่อของจริง 
 

1.  ส่ิงพิมพ์ประเภทต่าง ๆ เช่น นิตยสาร/วารสาร/หนังสือ/Brochure/Catalog/ Supplement/ 
บทความ/ รายงานท่ีเกี่ยวข้องกับเทคโนโลยีสารสนเทศ สารานุกรม   

2.  ครูผู้สอน, Internet, E-learning, E- books, Website 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

แหล่งการเรียนรู ้
 
     ในสถานศึกษา 

1. ห้องสมุดวิทยาลัยเทคนิคพัทยา 
2. ห้องปฏิบัติการ  732 
3. มือถือนักศึกษา  (กรณี Net วิทยาลัยไม่สามารถใช้งานได้) 
 



 

 

    นอกสถานศึกษา 

                           - 
 

การบูรณาการ/ความสมัพันธ์กับวิชาอ่ืน 
1. บูรณาการกับวิชาชีวิตและวัฒนธรรมไทย   ด้านการพูด  การอ่าน  การเขียน และการฝึกปฏิบัติตนทาง

สังคมด้านการเตรียมความพร้อม  ความรับผิดชอบ และความสนใจใฝ่รู้ 
2. บูรณาการกับวิชากีฬาเพื่อพัฒนาสุขภาพและบุคลิกภาพ  ด้านบุคลิกภาพในการน าเสนอหน้าช้ันเรียน 
3. บูรณาการกับวิชาหลักเศรษฐศาสตร์ ด้านการเลือกใช้ทรัพยากรอย่างประหยัด 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การประเมินผลการเรียนรู ้

 หลักการประเมินผลการเรียนรู ้
 

 ก่อนเรียน 
1.  สืบค้นตัวอย่างประกอบ 

 



 

 

 
            ขณะเรียน 

1. ความสนใจในการเรียนรู้ การค้นคว้า การมีส่วนร่วมในกิจกรรม 
2. การซักถามและการตอบค าถาม 

     
 
            หลังเรียน 

     สอบหลังเรียน 

 
ผลงาน/ชิ้นงาน/ผลส าเร็จของผู้เรียน  

1.   ช้ินงานท่ีมอบหมายให้นักศึกษาท าการค้นคว้า          
 
รายละเอียดการประเมินผลการเรียนรู้ 

1.   สอบปฏิบันติการน าเครื่องมือมาประกอบเป็นชิ้นงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบประเมินผลการน าเสนอผลงาน 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 
ท่ี รายการประเมิน คะแนน ข้อคิดเห็น 



 

 

3 2 1 
1 เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจน (ความรู้เกี่ยวกับเนื้อหา ความ

ถูกต้อง  ปฏิภาณในการตอบ และการแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า) 
    

2 รูปแบบการน าเสนอ     
3 การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม     
4 บุคลิกลักษณะ  กิริยา  ท่าทางในการพูด  น้ าเสียง  ซึ่งท าให้

ผู้ฟังมีความสนใจ 
    

รวม     
 

            ผู้ประเมิน………………………………………………… 
เกณฑ์การให้คะแนน 
1.  เนื้อหาสาระครอบคลุมชัดเจนถูกต้อง 
 3  คะแนน    =  มีสาระส าคัญครบถ้วนถูกต้อง  ตรงตามจุดประสงค์ 
 2  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ครบถ้วน  แต่ตรงตามจุดประสงค์ 
 1  คะแนน    =  สาระส าคัญไม่ถูกต้อง ไม่ตรงตามจุดประสงค์ 
2.  รูปแบบการน าเสนอ 

3  คะแนน     =  มีรูปแบบการน าเสนอท่ีเหมาะสม  มีการใช้เทคนิคท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและ
เทคโนโลยีประกอบการ น าเสนอท่ีน่าสนใจ  น าวัสดุในท้องถิ่นมาประยุกต์ใช้อย่างคุ้มค่าและ
ประหยัด 

1. คะแนน    =  มีเทคนิคการน าเสนอท่ีแปลกใหม่  ใช้ส่ือและเทคโนโลยีประกอบการน าเสนอท่ี
น่าสน ใจ  แต่ขาดการประยุกต์ใช้ วัสดุในท้องถิ่น         

           1  คะแนน     =  เทคนิคการน าเสนอไม่เหมาะสม และไม่น่าสนใจ 
3.  การมีส่วนร่วมของสมาชิกในกลุ่ม 
 3  คะแนน     =  สมาชิกทุกคนมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 2  คะแนน     =  สมาชิกส่วนใหญ่มีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
 1  คะแนน     =  สมาชิกส่วนน้อยมีบทบาทและมีส่วนร่วมกิจกรรมกลุ่ม 
4.  ความสนใจของผู้ฟัง 
 3  คะแนน     =  ผู้ฟังมากกว่าร้อยละ 90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 2  คะแนน     =  ผู้ฟังร้อยละ 70-90  สนใจ และให้ความร่วมมือ 
 1  คะแนน     =  ผู้ฟังน้อยกว่าร้อยละ 70  สนใจ และให้ความร่วมมือ 

แบบประเมินกระบวนการท างานกลุ่ม 

ช่ือกลุ่ม……………………………………………ช้ัน………………………ห้อง........................... 
รายช่ือสมาชิก       1……………………………………เลขท่ี…….    2…………………………………เลขท่ี……. 



 

 

                        3……………………………………เลขท่ี…….    4……………………………………เลขท่ี……. 

ท่ี รายการประเมิน 
คะแนน 

ข้อคิดเห็น 
3 2 1 

1 การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน     
2 การแบ่งหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความ

พร้อม 
    

3 การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย     
4 การประเมินผลและปรับปรุงงาน     

รวม     
 

ผู้ประเมิน………………………………………………… 
วันท่ี…………เดือน……………………..พ.ศ…………... 

เกณฑ์การให้คะแนน 

1.  การก าหนดเป้าหมายร่วมกัน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายการท างานอย่างชัดเจน 
 2  คะแนน  =  สมาชิกส่วนใหญ่มีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 

1  คะแนน  =  สมาชิกส่วนน้อยมีส่วนร่วมในการก าหนดเป้าหมายในการท างาน 
2.  การมอบหมายหน้าท่ีรับผิดชอบและการเตรียมความพร้อม 

3  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  และตรงตามความสามารถของสมาชิกทุกคน   มีการ
จัดเตรียมสถานท่ี  ส่ือ /  
                     อุปกรณ์ไว้อย่างพร้อมเพรียง 

 2  คะแนน  =  กระจายงานได้ท่ัวถึง  แต่ไม่ตรงตามความสามารถ  และมีส่ือ / อุปกรณ์ไว้อย่าง
พร้อมเพรียง แต่ขาด 
                                     การจัดเตรียมสถานท่ี 
 1  คะแนน  =  กระจายงานไม่ท่ัวถึงและมีส่ือ / อุปกรณ์ไม่เพียงพอ 
3.  การปฏิบัติหน้าท่ีท่ีได้รับมอบหมาย 
 3  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย และตามเวลาท่ีก าหนด 
 2  คะแนน  =  ท างานได้ส าเร็จตามเป้าหมาย แต่ช้ากว่าเวลาท่ีก าหนด 
 1  คะแนน  =  ท างานไม่ส าเร็จตามเป้าหมาย 
4.  การประเมินผลและปรับปรุงงาน 
 3  คะแนน  =  สมาชิกทุกคนร่วมปรึกษาหารือ  ติดตาม  ตรวจสอบ  และปรับปรุงงานเป็นระยะ 
 

บันทึกหลังการจัดการเรียนรู้ 



 

 

รหัสวิชา  3204-2102  เทคนิคการสร้างภาพเคลื่อนไหวคอมพิวเตอร์   
วันที่ …………………….. สัปดาห์ที่…...... 

.คอมพิวเตอร์ธุรกิจ คอมพิวเตอร์ธุรกิจ/2 | ปวส.1 | 2558  
ครูผู้สอน 2003002 นางสาวภคมน หวังวัฒนากูล จ านวน 20 คน  

 
หัวข้อเร่ือง/เนื้อหาสาระ : 

 
  

 
กิจกรรม/วิธีการสอน 

 
  

 
  

 
 
สื่อการเรียนรู้/แหล่งการเรียนรู้ 

 
 
 
สอดแทรกคุณธรรมจริยธรรม  

 
  

 
 

 
การวัดและประเมินผลหลังการสอน  

 
  

 
 

 
สมรรถนะท่ีนักเรียนได้  

 
  

 
 

 
ผลการใช้และปรับปรุงแผนการสอน  

 
  

 
 

  

ปัญหาที่น าไปสู่การวิจัย  
 
 

  
 

 
 
 



 

 

แบบประเมินผล 

วันที่ .............. เดือน ............................... พ.ศ. ............... 

ล าดับ
ที่ ชื่อ - นามสกุล 

ผลการประเมิน 

รวม ผลงาน การมีส่วน
ร่วม 

ความรับผิดชอบ 

  1 2 3 4 1 2 3 1 2 3 10 

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

             

เกณฑ์การให้คะแนน 
 ดีมาก = 4            ดี = 3  ปานกลาง = 2   ต้องปรับปรุง = 1 

 

แบบประเมินคุณธรรมจรยิธรรม 

ค าชี้แจง  ให้ขดีเครื่องหมายถูก ในช่องพฤติกรรมของนักเรียนเพ่ือประเมินคุณธรรม
จริยธรรม 

เกณฑ์การตัดสิน 
                                           4          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดีมาก 

                                       3          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมดี 
                                       2          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมพอใช้ 
                                       1          คะแนน          หมายถึง          พฤติกรรมต้องปรับปรุง 



 

 

 
 
 

 
 

เลข 

ที ่

 

ชื่อ – สกุล 

ผู้รับการ 

ประเมิน 

 

                             พฤติกรรมของนักเรียน 

ความมีวินัย ความ
รับผิดชอบ 

มนุษย์
สัมพันธ์ 

ความอดทน ความรอบ
ปลอดภัย 

 

รวม 

4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 4 3 2 1 20 

1                       

2                       

3                       

4                       

5                       

6                       

7                       

8                       

9                       

10                       

11                       

12                       

13                       

14                       

15                       

16                       

17                       

18                       

19                       

20                       

21                       

22                       

23                       

24                       

25                       

26                       

27                       

28                       

29                       

30                       

 

                                                                                      ผู้ประเมิน……………………………                                                                                                                            



 

 

                                                                                                 (…………………………..) 
 

 
 

  

แบบฝึกหัด 

ตอนที่ 1 :  อธิบาย (หมายถึง การให้รายละเอียดเพิ่มเติม ขยายความ ถ้ามีตัวอย่างให้ยกตัวอย่าง
ประกอบ) ตอบแบบสั้น 

1. ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash 8 (CS3) ประกอบด้วยอะไรบ้าง 

ตอบ ส่วนประกอบของโปรแกรม Flash 8 (CS3) ประกอบด้วย 
 1. เมนูบาร์ (Menu Bar) 
 2. พาเนล (Panel)   
 3. แถบเครื่องมือ (Toolbar)   
 4. คอนโทรลเลอร์ (Controller)   
 5. ทูลพาเนล (Tools Panel)   
 6. สเตจ (Stage) 
 7. Property Inspector 
2. ทูลพาเนลคืออะไร 
ตอบ กล่องเครื่องมือ หรือ Tools Panel  คือ ส่วนท่ีรวบรวมเครื่องมือชนิดต่าง ๆ ท่ีใช้ในการสร้าง  
ปรับแต่งและแก้ไขออบเจ็กต์ท่ีอยู่ในมูฟวี่ 
3. แถบเมนูคืออะไร 
ตอบ  แถบเมนู คือ เมนูค าส่ังต่าง ๆ ท่ีใช้ในการสร้างมูฟวี่ การจัดการกับไฟล์และวินโดวส์  โปรแกรม  
รวมถึงการตั้งค่าพื้นฐานต่าง ๆ 
 
4. แถบเครื่องมือคืออะไร 
ตอบ แถบเครื่องมือ หรือ Toolbar ประกอบด้วยเครื่องมือมาตรฐานส าหรับการจัดการกับไฟล์และ
ค าส่ังบางอย่างท่ีต้องใช้บ่อย ๆ เพื่อเพิ่มความสะดวกในการเรียกใช้  ส าหรับหน้าจอมาตรฐานของ Flash 
ไม่ได้แสดงแถบเครื่องมือนี้ไว้  ถ้าต้องการใช้ก็จะเปิดขึ้นมาเอง 
5. ไทม์ไลน์คืออะไร 
ตอบ ไทม์ไลน์ (Timeline)  เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว  ประกอบด้วย 2 ส่วนหลัก  
คือ  เลเยอร์ (Layer)  และเฟรม (Frame)   
6. เฟรมคืออะไร 
ตอบ เฟรม (Frame) เป็นส่วนท่ีใช้วางและจัดล าดับออบเจ็กต์ท่ีจะน ามาเสนอบนหน้าต่างงาน  เมื่อเปิด
โปรแกรมข้ึนมาทุกครั้งจะปรากฏ Timeline ซึ่งประกอบไปด้วย Frame 1 Frame ท่ีใช้ส าหรับท างานกับ



 

 

ออบเจ็กต์ต่าง ๆ ขึ้นมาใน Layer 1 Layer เสมอ เมื่อสร้าง Frame ขึ้นมาหลาย ๆ Frame ก็จะสามารถ
สร้างเป็นภาพเคล่ือนไหวได้ตามต้องการ 
7. การสร้างช้ินงานด้วยโปรแกรม Flash 8 (CS3) มีอะไรบ้าง 
ตอบ 1.  วาดเส้นตรงด้วยเครื่องมือ Line Tool 
 2. สร้างเส้นปากกาด้วยเครื่องมือ Pen Tool 
 3. สร้างเส้นดินสอด้วยเครื่องมือ Pencil Tool 
 4. สร้างวงกลมด้วยเครื่องมือ Oval Tool 
 5. สร้างส่ีเหล่ียมด้วยเครื่องมือ Rectangle Tool 
8. เครื่องมือ   Oval Tool  มีหน้าท่ีการท างานอย่างไร 

ตอบ เครื่องมือ    Oval Tool ใช้ส าหรับวาดรูปวงกลม และวงรีตามท่ีต้องการ ซึ่งหากต้องการ
เปล่ียนแปลงสีเส้น สีพื้น ขนาด และรูปร่างของเส้นก็สามารถท าได้เช่นเดียวกันกับออบเจ็กต์ท่ีสร้างขึ้นมา
จากเครื่องมืออื่น ๆ  
9. ขั้นตอนท่ี 1 – 5 ของการปรับเปล่ียนแก้ไขเส้นระดับพื้นฐานมีวิธีการท าอย่างไร 
ตอบ ขั้นตอนท่ี 1 – 5 ของการปรับเปล่ียนแก้ไขเส้นระดับพื้นฐานมีวิธีการดังนี้ 

1. คลิกปุ่ม     Selection Tool ท่ี Tools Panel และคลิกเมาส์ซ้ายค้างไว้แล้วลากคลุม
ออบเจ็กต์ท่ีต้องการท าการปรับเปล่ียนแก้ไข 

2. คลิกเมนู Window  > Properties ให้ปรากฏเครื่องหมาย   

3. คลิกปุ่ม     Stroke Color ให้คลิกเลือกสีของเส้นท่ีต้องการ 

4. คลิกปุ่ม     Stroke Height ให้คลิกเลือกความหนาของเส้น 

5. คลิกปุ่ม     Stroke Style ให้คลิกเลือกรูปแบบของเส้น 

10. เครื่องมือ   Pen Tool  มีหน้าท่ีการท างานอย่างไร 

ตอบ  เครื่องมือ    Pen Tool ใช้ส าหรับวาดเส้นตรงและเส้นโค้งไปในทิศทางต่าง ๆ ท่ีต้องการ 

โดยเส้นท่ีถูกสร้างขึ้นมาจากเครื่องมือ    Pen Tool จะมีความยืดหยุ่นต่อการท างานมากกว่าเส้นท่ี

สร้างจากเครื่องมือ    Line Tool  เนื่องจากเส้นท่ีถูกสร้างขึ้นมาจากเครื่องมือ        Pen Tool  
จะปรากฏแฮนเดิลขึ้นมาในระหว่างการท างาน   จึงท าให้สามารถดัดเส้นให้เป็นรูปร่างตามต้องการได้อย่าง
สะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 
ตอนที่ 2 : อธิบายค าศัพท์ (หมายถึง แปลค าศัพท์ ให้รายละเอียดเพิ่มเติม ขยายความ ถ้ามีตัวอย่างให้

ยกตัวอย่างประกอบ) ตอบแบบสั้น 
1. Menu Bar 
ตอบ เมนูค าส่ังต่าง ๆ ท่ีใช้ในการสร้างมูฟวี่ การจัดการกับไฟล์และวินโดวส์โปรแกรม 
2. Toolbar 
ตอบ แถบเครื่องมือ 



 

 

3. Title Bar 
ตอบ แถบช่ือ 
4. Tools Panel 
ตอบ ส่วนท่ีรวบรวมเครื่องมือชนิดต่าง ๆ  ท่ีใช้ในการสร้าง  ปรับแต่งและแก้ไขออบเจ็กต์ท่ีอยู่ในมูฟวี่ 
5. Timeline 
ตอบ เป็นเครื่องมือท่ีใช้ในการสร้างภาพเคล่ือนไหว 
6. Layer 
ตอบ เปรียบเสมือนเป็นแผ่นใสท่ีใช้จัดวางออบเจ็กต์หลาย ๆ ช้ินให้เรียงซ้อนกันได้ 
7. Player 
ตอบ  
8. Onion Skinning 
ตอบ เป็นส่วนท่ีใช้แสดงออบเจ็กต์บน Frame แบบต่อเนื่อง 

9. Stage 
ตอบ พื้นท่ีส่ีเหล่ียมสีขาวตรงกลางหน้าจอ 
10. Panels Window 
ตอบ กรอบหน้าต่างย่อย ๆ ซึ่งบรรจุค าสั่งและเครื่องมือในการจัดการ  ตรวจสอบค่าและปรับแต่งองค์ประกอบต่าง ๆ 
ในมูฟว่ี   

 

 


