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 เว็บไซตถือเปนสื่อที่สําคัญอยางหนึ่งในปจจุบัน ซ่ึงทุกคน ทุกหนวยงาน ทุกองคกร สามารถมีเปนของตนเองได 
ขอดีของเว็บไซต ไดแก 

• สามารถเผยแพรขอมูลขาวสาร เชน รายการสินคา การบริการ ประชาสัมพันธ ผลงานตางๆ ฯลฯ 
• นําเสนอไดอยางกวางขวาง ไมวาอยูตรงสวนใดของมุมโลก สามารถเปดเขามาดูเว็บไซตไดตลอดเวลา 
• นําเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบ เชน ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
• เพิ่มภาพลักษณ เพิ่มความนาเชื่อถือใหกับผูประกอบการ หางราน บริษทั หรือองคกร 
• ปรับปรุงขอมูลการนําเสนอไดงาย และรวดเร็ว เพื่อใหไดขอมูลที่ทันสมัย ใหมอยูตลอดเวลา  

 
หลักท่ัวไปในการออกแบบเว็บไซต 

• นําเสนอขอมูลโดยจัดสีสันขอความใหดูสะดุดตา และมีรูปภาพประกอบ 
• หนาแรกไมควรมีขอมูล หรือรูปภาพใหญๆ  มากเกินไปจะทําใหเว็บไซตเปดไดชา ถาตองการนําเสนอภาพ

ขนาดใหญควรเริ่มตนการแสดงภาพขนาดเล็กกอนแลวทําลิงคใหสามารถคลิกเพื่อเปดดูภาพใหญได 
• มีภาพเคลื่อนไหวประกอบเพื่อโฆษณาประชาสัมพันธดงึดูดความสนใจแตไมควรใสมากเกินไป 
• หนาเว็บไซตควรตกแตงดวยภาพกราฟกพอประมาณ ถามากเกนิไปจะทําใหเปดเว็บไซตไดชาผูชมอาจหนีไป

เว็บไซตอ่ืนเนือ่งจากรอไมไหว 
• อัพเดทขอมูลเว็บไซตเปนระยะๆ เพื่อไมใหผูชมรูสึกเบื่อ เชน เพิ่มเนื้อหาขาวใหม เปลี่ยนสี เปลี่ยนรูปภาพ 

ฯลฯ 
• ควรมีช่ือเว็บไซต หรือช่ือองคกร และขอมลูสําหรับติดตอ เชน ที่อยูอีเมล หมายเลขโทรศัพท ไวที่เว็บไซต

ทุกๆ หนา อาจเปนสวนลาง หรือสวนบนหัวเว็บไซตกไ็ดแลวแตความเหมาะสมในการออกแบบ  
 

ควรมีหนาเวบ็เพจอะไรบาง 
การที่เว็บไซตจะมีหนาเว็บอะไรบาง โดยทัว่ไปแลวไมมกีฎเกณฑตายตัว ขึ้นอยูกับการออกแบบ และความตองการ

ของเจาของ แตโดยพื้นฐานที่สุด ควรมีหนาเว็บตอไปนี ้
1. ขอมูลเกี่ยวกับบริษัทหรือองคกร อาทิ ประวัติ ผลงานที่ผานมา ขอมูลอ่ืนๆ ที่ทําใหผูชมมั่นใจในองคกร 
2. ขอมูลผลิตภัณฑ และบริการ ถามีมากก็ควรจัดแบงเปนหมวดหมู 
3. คําถามคําตอบที่มักพบบอย คือ การรวบรวมคําถาม และคําตอบที่ผูคนมักสอบถามกันบอยๆ มาไวในเว็บหนา

หนึ่ง เพื่อที่ผูชมจะไดเปดอานแลวเขาใจไดชัดเจนขึ้น 
4. ขอมูลสําหรับติดตอแสดงรายละเอียดสําหรับการติดตอสอบถามเพิ่มเติม เชน ที่อยูอีเมล หมายเลขโทรศัพท 

หมายเลขโทรสาร อาจมีแผนที่แสดงไวดวยก็ได 
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Photoshop เปนโปรแกรมสําหรับสราง และตกแตงภาพที่มีช่ือเสียง และไดรับความนิยมมากที่สุดอันเนื่องมาจาก

คุณสมบัติเดนซึ่งมีอยูอยางมากมาย ไมวาจะเปนความสามารถจัดการกบัไฟลสารพัดชนิดที่ใชในงานประเภทตางๆ ทั้งรูปที่
จะนําไปผานกระบวนการพมิพ และรูปทีน่ําไปใชในเวบ็เพจ หรือสงผานสื่ออิเล็กทรอนิกสมีความสามารถเปนเยี่ยมในการ
แกไขตกแตงภาพ และการสรางเอฟเฟคตพิเศษตางๆ มีเครื่องที่มีประสิทธิภาพ และความยืดหยุนสูงสามารถบันทึกขั้นตอน
ที่ตองทําซ้ําๆ ไวเรียกใชภายหลังตลอดจนมีผูผลิตปลั๊กอิน(Plug-in) ใหเปนจํานวนมาก ซ่ึงปลั๊กอินก็คือโปรแกรมเสริม
สําหรับชวยใหการทํางานทีซั่บซอนสําเร็จลงไดอยางรวดเร็ว 

ตอไปนี้เปนตวัอยางของงานประเภทตางๆ ซ่ึงคุณสามารถใช Photoshop ชวยจัดการไดอยางงายดาย 
• แกไขภาพถายที่บกพรองหรือมีตําหนิ เชน ปรับสีที่เพี้ยน ปรับแสงเงาที่สวาง หรือมืดเกินไป 
• ตกแตงภาพ เชน ตัดสวนทีไ่มตองการออกไป ลบองคประกอบที่รกรุงรัง ปรับภาพใหเบลอ หรือคมชัด ปรับ 

ผิวกายนางแบบใหขาวนวล และขจัดไฝฝาตางๆ ขจัดเม็ดสีที่เกิดในภาพที่สแกนจากสิ่งพิมพ 
• ดัดแปลงภาพ เชน ทําภาพใหมใหกลายเปนภาพสีซีเปยแบบโบราณ หรือแปลงภาพเกาๆ ที่เปนขาวดาํให

กลายเปนภาพสี เปลี่ยนภาพคนใหอวนขึ้น- ผอมลง หรือเด็ก- แกกวาที่เปนจริง 
• ตัดตอภาพ เชน ยายตัวคนจากภาพถายชายทะเลไปยืนบนภูเขาหิมะ นาํตัวคุณไปอยูในภาพเหตุการณสําคัญ

ทางประวัติศาสตรเหมือนในภาพยนตรเร่ือง Forest Gump 
• ใสเอฟเฟคตพิเศษใหภาพ เชน ทําใหเหมือนกําลังมองภาพผานกระจกชนิด และลายตางๆ หรือเหมือนเงา

สะทอนในน้ําเปลี่ยนภาพถายใหดูคลายภาพวาดดวยเครื่องมือหลากหลายชนิด ใสประกายแสง หรือเงาใหวัตถุ 
ทําวัตถุแบนๆ ใหดูเปน 3 มิต ิเปลี่ยนโทนสขีองภาพ 

• สรางภาพกราฟกซึ่งผสมผสานระหวางภาพถาย ขอความ และภาพวัตถุ หรือเอฟเฟคตพิเศษที่สรางขึ้นใน 
Photoshop เพื่อใชในงานผลิตสื่อโฆษณา ทําปกหนังสือหรือนิตยสาร หรือใชตกแตงเว็บเพจ 

• สรางองคประกอบที่ใชในเวบ็เพจ (โดยทํางานรวมกับโปรแกรม Image Ready  ที่ใหมาดวยกนั) เชน การตัด
แบงภาพขนาดใหญออกเปนสวนๆ (Slice)  การแบงพืน้ที่ภาพเพื่อสรางไฮเปอรลิงคเฉพาะสวน (Image map)
การสรางภาพเคลื่อนไหว (Animation) และการสรางปุมที่เปลี่ยนสถานะตามเมาส (Rollover) 

• อ่ืนๆ อีกมากมาย 
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แนะนําองคประกอบหลัก และพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม 
เมื่อเรียกใชโปรแกรมดวยคําสั่ง All Program  > Adobe Photoshop CS จากปุม Start จะปรากฏหนาตางของ

โปรแกรม โดยมีสวนประกอบตางๆ ดังนี้ 
 

หนาจอของ Photoshop CS 
เมื่อเปดโปรแกรม Photoshop ขึ้นมาเราจะเหน็เครื่องมือในการทํางานจํานวนมาก ไดแก ไตเติลบาร(Title Bar) 

เมนูบาร (Menu Bar)  ออปชั่นบาร (Option Bar)  กลองเครื่องมือ (Toolbox)  พาเล็ต(Palette) ตางๆ และแถบสถานะ 
(Status Bar) 
 สําหรับ Photoshop CS นั้น ออปชั่นของเครื่องมือตางๆ จะอยูบนออปชัน่บารทําใหใชงานไดงาย ซ่ึงเมื่อเราคลิก
เลือกเครื่องมือใดๆ จากกลองเครื่องมือ หนาตาของออปชั่นบารก็จะเปลี่ยนแปลงตามไปดวย นอกจากนั้นในกลองเครื่องมือ
ก็มีเครื่องมือใหมเพิ่มเขามา และมีการปรับรูปแบบใหสวยงามนาใชยิ่งขึ้น 
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ไตเติลบาร (Title Bar) และเมนูบาร (Menu Bar) 
 ไตเติลบาร คือ แถบดานบนสุดของวินโดวที่ใชแสดงชือ่โปรแกรม และช่ือไฟลที่เรากําลังทํางานดวยในขณะนัน้ซึ่ง
ที่มุมดานหนึ่งจะมีไอคอนทีใ่ชยอขยายวนิโดว และปดโปรแกรม 
 บรรทัดถัดมาจะเปนเมนูบารซ่ึงประกอบดวยเมนูคําสั่งตางๆ ที่ใชจัดการกับไฟลทํางานกับภาพ และปรับคาตางๆ
โดยเมนูเหลานี้มีเมนูยอยๆ ใหเลือกใชงาน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ออปชั่นบาร (Option Bar) 
 ออปชั่นบารเปนสวนที่ใชในการปรับแตงการทํางานของเครื่องมือตางๆ ซ่ึงรายละเอียดในออปชั่นบารจะเปลี่ยนไป
ตามเครื่องมือที่เราเลือกใชในขณะนั้น เชน เมื่อเราเลือกเครื่องมือพูกัน บนออปชั่นบารก็จะประกอบดวยออปชั่นที่ใช
กําหนดขนาด และลักษณะหวัพูกนั โหมดในการระบาย ความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน 
 
 

 
กลองเครื่องมือ (Toolbox)  
 กลองเครื่องมือ หรือที่ตอไปจะเรียกทับศัพท  ทูลบ็อกซประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ที่จําเปนตอการทํางาน 
เครื่องมือเหลานี้มีเปนจํานวนมากดังนั้นจงึมีการรวมเครือ่งมือบางอยางไวในปุมเดยีวกันโดยจะมีรูปสามเหลี่ยมสีดําอยูที่มุม
ขวาลางเพื่อบอกวายงัมีเครื่องมืออ่ืนอยูดวย เชน เครื่องมือสําหรับการเลือกพื้นที่หรือ Marquee จะประกอบดวยเครื่องมือ
เครื่องมือเลือกพื้นที่ส่ีเหล่ียม พื้นที่วงกลม พื้นที่ในแนวนอนขนาด 1 พกิเซลเปนตน 
 เมื่อเราคลิกปุมใดๆ 1 คร้ังจะเปนการเลือกเครื่องมือนั้นสําหรับนําไปใชงาน ซ่ึงจะสังเกตไดวาเมาสพอยเตอรจะ
เปลี่ยนไปตามลักษณะเครื่องมือที่เลือกแตถาตองการเลือกเครื่องมืออ่ืนที่อยูบนปุมเดยีวกันจะทําได 2 แบบคือ 
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• คลิกบนปุมคางไวสักครู จะปรากฏแถบแสดงรายการใหเราคลิกเลือกเครื่องมืออ่ืนได 
• คลิกขวาบนปุม จะปรากฏแถบแสดงรายการทันที 

 

ทั้งนี้ปุมทูลบ็อกซจะแสดงไอคอนของเครื่องมือหลังสุดบนปุมนั้นที่ถูกเรียกใช 
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เครื่องมือพื้นฐานใน Adobe Photoshop 
 

 

Rectangular marquee tool เครือ่งมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน 
แบบสี่เหลี่ยม 
Elliptical marquee tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน 
แบบวงกลม  ทําวงรี 
Single row marquee tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน  
แบบเสนแนวนอน 
Single column marquee tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การ
ทํางาน แบบเสนตั้ง 

 Move tool เครื่องมือที่ใชเลือกช้ินงาน ยายตําแหนงของภาพใน Layer   

 

Lasso tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน แบบอิสระ 
Polygonal lasso tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่ทํางาน แบบเปน 
เหลี่ยม เปนมุม 
Magnetic lasso tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน แบบ
อัตโนมัติ 

 
Magic wand tool เครื่องมือเลือกขอบเขตพื้นที่การทํางาน โดยอานคา
ของจุดสีที่อยูใกลเคียงกัน 

 
Crop tool เครื่องมือที่ใช ตัดสวนเกินของภาพที่ไมตองการออกไป 

 

Slice tool เครื่องมือที่ใช ตัดแบงภาพออกเปนภาพยอยๆ เพื่อนําไปใช
กับงานดาน Web Design 
Slice select tool เครื่องมือที่ใชเลือกช้ินงานที่ Slice ไวแลว 

 

Healing Brush tool เปนเครื่องมือใชแกไขตําหนิที่เปนจุด 
Patch Tool เปนเครื่องมือใชแกไขตําหนิโดยการนําสวนที่ดีมาปะทับ 

 

Painbrush tool เครื่องมือที่ใช ระบายสี แบบหัวพูกัน  
Pencil tool เครื่องมือที่ใชวาดภาพตางๆ ลงในชิ้นงานมีลักษณะการ
ทํางานเหมือนเราใชดินสอวาดภาพ 

 

Clone stamp tool เครื่องมือที่ใช ทําสําเนาภาพจากจุดหนึ่งไปยังอีก
จุดหนึ่ง 
Pattern stamp tool เครื่องมือที่ใช พิมพลาย Pattern ใหกับงาน 

 

History brush tool เครื่องมือที่ใชลบ Effect บางสวนออกไป  
Art history brush tool เครื่องมือที่ใช แตงภาพใหเหมือนภาพเขียน 
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Eraser tool เครื่องมือที่ใชเพื่อลบภาพ  
Background eraser tool เครื่องมือที่ใชเพื่อลบภาพ โดยจะลบ
เฉพาะสวนที่เปน Background  
Magic eraser tool เครื่องมือที่ใชลบภาพโดยจะอานคาที่จะลบจากจุด
สีที่อยูใกลเคียงกัน 

 

Gradient tool เครื่องมือที่ใช สรางสีใหกับงาน แบบไลน้ําหนักสี 
Paint bucket tool เครื่องมือที่ใช เทสีใหกับงานโดยจะเทสีเทากัน
โดยไมมีการไลน้ําหนักสี 

 

Blur tool เครื่องมือที่ใช ทําใหภาพเบลอ  
Sharpen tool เครื่องมือที่ใช ขูดภาพทําใหภาพดูคมชัดขึ้น  
Smudge tool เครื่องมือที่ใช ถูใหภาพดูเบลอ   

  

 

Type tool เครื่องมือที่ใชเพื่อสรางตัวอักษรใหกับช้ินงาน 

 

Pen tool เครื่องมือที่ใช สรางเสนพาท     
เสนพาท คือ เสนที่แสดงรูปรางของภาพ หรือวัตถุที่เราจะสราง  
Freefrom pen tool เครื่องมือที่ใช วาดเสนพาทแบบอิสระ  
Add anchor point tool เครื่องมือที่ใชเพิ่มจุด anchor บนเสนพาท  
Anchor point คือ จุดที่อยูบนเสนพาท ที่สามารถเคลื่อนยายเพื่อ
ปรับเปลี่ยนรูปรางของเสนพาทได  
Delete anchor tool เครื่องมือที่ใชลบจุด anchor บนเสนพาท  
Convert point tool เครื่องมือที่ใชเคลื่อนยาย ปรับแตงเสนพาทใหโค
งหรือเปนมุมแหลม 

 

Rectangle tool เครื่องมือที่ใช วาดภาพสี่เหลี่ยม  
Rounded rectangle tool เครื่องมือที่ใช วาดภาพสี่เหลี่ยมมุมมน  
Elipse tool เครื่องมือที่ใช วาดภาพวงกลม วงรี  
Polygon tool เครื่องมือที่ใช วาดภาพรูปทรงหลายเหลี่ยม  
Line tool เครื่องมือที่ใช วาดเสนตรง  
Custom shape tool เครื่องมือ วาดรูปภาพที่เราสามารถกําหนดไดเอง 

 

Eyedropper tool เครื่องมือที่ใช ดูดสีของภาพมาทําเปนสี foreground  
Color sampler tool เครื่องมือที่ใช อานคาสีในภาพ  
Mesaure tool เครื่องมือที่ใช วัดขนาด ระยะตางๆในภาพ 
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Hand Tool เปนเครื่องมือใชเลื่อนภาพบนจอ จะสามารถใชไดก็ 
ตอเมื่อเราไดขยายภาพลนหนาจอ แลวเทานั้น 

 Zoom tool เครื่องมือที่ใช ยอ/ขยายขนาดมุมมองของพื้นที่ทํางาน 

       
Edit in standard mode เครื่องมือแกไขภาพในโหมด standard  
Edit in quick mask mode เครื่องมือแกไขภาพใหโหมด quick mode 

 

Set foreground color เครื่องมือที่ใช เลือกสี/แสดงสี foreground  
Set background color เครื่องมือที่ใช เลือกสี/แสดงสี background   

 
 
การใชเมนูลดั 
 ในขณะที่ทํางานอยูกับรูปภาพนั้น เราสามารถคลิกขวาบนรูปภาพเพื่อเปดเมน ู
ลัดไดโดยคําสัง่สวนใหญจะเกี่ยวของกับเครื่องมือที่กําลังเลือก เชน ขณะเลือกเครื่องมอื  
Rectangular Marquee เมื่อคลิกขวาบนภาพจะปรากฏเมนูลัด ดังรูป  

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 9 

 
แถบสถานะ 
 แถบสถานะจะปรากฏอยูดานลางสุดของวนิโดวโดยจะแสดงเปอรเซ็นตของการซูมภาพ  ขนาดของไฟลรูปรวมถึง
อธิบายการทํางานของเครื่องมือที่กําลังเลือกในขณะนั้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

พาเล็ตตางๆ 
 พาเล็ต หมายถงึวินโดวยอยๆ ที่ใชเลือกรายละเอียดสําหรับประกอบการ 
ทํางานตางๆ ในโปรแกรม Photoshop มีพาเล็ตใหใชจํานวนมาก เชน พาเล็ต  
Color ใชสําหรับเลือกสี  พาเล็ต Layer ใชควบคุมการใชงานเลเยอร พาเล็ต History 
ใชเก็บบันทกึการทํางานที่ผานมา พาเล็ต Info ใชแสดงขอมูลเกี่ยวกับขนาด/ตําแหนง 
ของออปเจ็ค รวมถึงคาของสีในโมเดลตางๆ เปนตน 
 ในการเปดใชพาเล็ตตางๆ นั้นใหเราเลือกคาํสั่ง  Windows  > ช่ือพาเล็ต  
เชน Window  >  Leyers คือใหแสดงพาเล็ต Leyers เปนตน 
 สําหรับคําสั่ง Window  >  Workspace  >  Reset Palette Locations  
เปนการสั่งใหเปด และจดัตําแหนงของพาเล็ตใหเหมือนกับตอนที่เปดโปรแกรม 
คร้ังแรก 
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การใชงานพื้นฐาน และการบันทึกไฟลภาพ 
 

การสรางไฟลใหม 
 การสรางไฟลใหมเพื่อทํางานมีขั้นตอนดังนี้ 

1. เลือกคําสั่ง File > New หรือกดคีย Ctrl + N จะ 
ปรากฎไดอะลอ็กบ็อกซ New  

2. กําหนดชื่อใหไฟลใหมนีใ้นชอง Name (หรือจะ 
เก็บไวกําหนดตอนสั่งบันทึกไฟลก็ได) 

3. กําหนดขนาดกวาง  ยาวของรูปภาพ โดยใสคา 
แลวคลิกเลือกหนวยวัดในชองดานหลัง 

• Width ความกวางของรูป 
• Height  ความสูงของรูป 

4. กําหนดคาความละเอียดของภาพในชอง  
Resolution  

5. เลือกโหมดสสํีาหรับไฟลในชอง Color Mode 
6. เลือกลักษณะของฉากหลังโดยใชออปชัน่กลุม Background Contents  

• White ใหพืน้มีสีขาว 
• Background Color ใหพื้นเปนสีเดียวกับสี background ตามที่เลือกไวบนทูลบอกซ 
• Transparent ใหพื้นเปนลักษณะโปรงใส 

7. คลิก OK 
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การบันทึกไฟล 
 หลังจากสราง หรือแกไขรูปภาพเสร็จแลวเราตองสั่งบันทึกไฟล ซ่ึงสามารถเลือกไดหลายรูปแบบ เชน ไฟล PSD 
ของ Photoshop เอง หรือไฟลรูปภาพชนดิอื่นๆ เชน TIF. GIF . JPEG เปนตนเพื่อใหเหมาะกับการนําไปใชงานในแตละ
กรณ ี
 อยางไรก็ตาม เราควรบันทึกรูปภาพไวในรปูแบบของ Photoshop ดวยอีกชุดหนึ่งตางหากจากรูปที่จะนําไปใชจริง 
เนื่องจากการแกไขไฟล PSD  จะทําไดงาย เพราะขอมูลตางๆ เชน เลเยอร ฟอนต จะถกูเก็บไวอยางครบถวน ในขณะที่ไฟล
ชนิดอื่นจะเกบ็ขอมูลเหลานี้ไมได หรือไดเพียงบางสวน ตัวอยาง เชน เมื่อบันทึกไฟลภาพเปนไฟล JPEG เลเยอรทั้งหมดจะ
ถูกยุบรวมกนั และขอมูลประเภทเวคเตอรจะถูกแปลงเปนบิตแมพทั้งหมด ทําใหไมสามารถแกไขภาพเปนสวนๆ ไดอีก 
 การบันทึกไฟลที่สรางใหม มีขั้นตอนดังนี ้

1. เลือกคําสั่ง File > Save  
2. เลือกโฟลเดอรที่ตองการใชจัดเก็บในชอง Save in 
3. ตั้งชื่อไฟลในชอง File name  
4. เลือกรูปแบบ หรือนามสกุลของไฟลในชอง Format 
5. กําหนดออปชั่นตางๆ ตามตองการ 
6. คลิกปุม Save 
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สําหรับการบันทึกครั้งตอๆ ไป เราสามารถเลือกคําสั่ง File > Save หรือกดคีย Ctrl + S โดยที่ไมตองกําหนด

ออปชั่นตางๆ อีก ไฟลจะถูกบันทึกทันท ี
 ในกรณีที่เราบนัทึกไฟลไปแลวแตตองการบันทึกสําเนาในชื่อหรือรูปแบบอื่นๆ อีก ใหใชคําสั่ง File > Save As 
แทน แลวกําหนดออปชั่นตางๆ เชนเดียวกนั 
 

การเปดไฟลท่ีมีอยูแลว 
 เราสามารถเปดไฟลรูปภาพขึ้นมาใชงานไดหลายรูปแบบ ไมจําเปนตองเปนไฟล PSD เพียงอยางเดียว เชน JPEG 
GIF TIFF BMP เปนตนโดยมีขั้นตอนดังนี ้

1. เลือกคําสั่ง File > Open  
2. เลือกโฟลเดอรที่เก็บไฟลจากชอง Look in 
3. ในกรณีที่ตองการใหไดอะลอ็กบ็อกซนี้แสดงเฉพาะไฟลบางชนิด ใหเลือกประเภทไฟลในชอง Files of type  
4. คลิกเลือกชื่อไฟลจากรายการ หรือปอนชื่อลงในชอง File Name ที่ดานลางของไดอะล็อกบ็อกซจะแสดงภาพ 
       ตัวอยางของไฟลนั้น รวมทั้งแสดงขนาดไฟลไวใตภาพดวย 
5. คลิกปุม Open 
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การยอ/ขยายภาพดวยเครื่องมือ Zoom  
 เราสามารถซูมภาพใหเล็กลง (Zoom out) หรือใหญขึ้น (Zoom In) ไดตามความจําเปนในการใชงาน เชน ในการ
ตกแตงภาพรปูดวงตาของใครสักคนหนึ่ง เราจําเปนตองซูมภาพใหเหน็เฉพาะสวนของดวงตาเพื่อความสะดวกในการ
ปรับแตงเปนตน 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Zoom           จากทูลบาร 
2. เมาสพอยนเตอรจะเปลี่ยนเปนรูป         จากนั้นใหเลือกวิธีใดวิธีหนึ่งในการซูมภาพดังนี ้

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

• การซูมภาพใหใหญขึ้นนัน้ ใหเราคลิกเมาสบนตําแหนงทีต่องการซูม และถาตองการซูมใหใหญขึน้
อีกใหคลิกซ้ําหลายๆ คร้ัง ซ่ึงภาพจะถูกขยายใหใหญขึ้นในแตละครั้งที่คลิก 

• เมื่อตองการซูมภาพใหเล็กลง ใหใชเครื่องมือ Zoom          เชนกันโดยกดคีย Alt คางไว ซ่ึงเมาสจะ
เปลี่ยนเปนรูป          จากนั้นคลิกบนตําแหนงที่ตองการซูมใหเล็กลง 

 
การเลื่อนดูภาพดวยเครื่องมือ Hand  
 ในกรณีที่เราซูมภาพจนใหญเกินกวาวินโดวสของไฟลนัน้ ก็จะทําใหบางสวนของภาพถูกซอนไว โดยสังเกตได
จากสโครลบาร ที่ปรากฏขึ้นมาทางดานลาง และดานขวาของวินโดวส ซ่ึงเราสามารถใชสโครลบารนี้เล่ือนดูสวนอื่นของ
ภาพได 
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การเลื่อนดูภาพอีกวิธีหนึ่งกค็ือ การใชเครื่องมือ Hand ตามขั้นตอนดงัตอไปนี้  
1. คลิกปุมเครื่องมือ Hand  
2. ใชเมาสรูป        คลิกคางไวบนภาพ แลวเล่ือนขึ้นลง หรือ ซาย ขวา เพื่อดูสวนตางๆ ของภาพไดตามตองการ  
        ดังรูป 

 
 

 
 
 
 
 
 
 

การใชงานพาเล็ต Navigator  
 การซูมภาพดวยพาเล็ต Navigator ทําใหเราไดอัตราการซูมที่แนนอน และสามารถเลื่อนภาพในสวนที่ตองการได
อยางสะดวกการเปดพาเล็ต Navigator ทําไดโดยใชคําสั่ง Windows > Navigator  

บนพาเล็ต Navigator จะแสดงภาพตวัอยางของไฟลภาพนั้น โดยกรอบสีแดงจะบอกใหรูวาขณะนัน้สวนใดของ
ภาพกําลังถูกแสดงอยูในวินโดวส สําหรับการซูมภาพใหวธีิตอไปนี้ 

• ปอนคาอัตราการซูมภาพที่ตองการลงในชองมุมซายลาง โดยมีหนวยเปนเปอรเซ็นต (การปอนอัตราการซูม
ภาพลงในชองทางซายสุดของแถบสถานะก็ใหผลเชนเดยีวกัน)  

• คลิกปุม         เพื่อซูมออก (ภาพเล็กลง) หรือคลิกปุม         เพื่อซูมเขา (ภาพใหญขึ้น )  
• ใชการคลิกลากสไลเดอรบารระหวางปุมทัง้สองเพื่อเลือกขนาดตามทีต่องการ 
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เราสามารถเลื่อนดูสวนอืน่ของภาพไดโดยคลิก ลากกรอบสีแดงบนพาเล็ต Navigator ไปยังสวนที่ตองการซึ่งเมาส

พอยนเตอรจะเปลี่ยนเปนรูป         หรือ อีกวิธีหนึ่งคือ คลิกเมาสบนสวนของภาพที่อยูนอกกรอบสีแดง 1 คร้ัง (กรณีนี้เมาส
พอยนเตอรจะเปลี่ยนเปนรูป      )  กรอบสีแดงกจ็ะเลื่อนมายังตําแหนงที่คลิกนั้น 

 
 
 
 
 
การใชไมบรรทัด (Ruler) 
 ประโยชนของไมบรรทัด คือทําใหเราสามารถกําหนดตําแนงตางๆ ของออปเจ็คตางๆ ไดแมนยําขึ้นปกติไมบรรทัด
จะปรากฏอยูทีด่านซาย และดานบนของแตละวินโดวส และเราสามารถเลือกหนวยวดัไดตามความตองการ 
 การแสดงไมบรรทัดใหเลือกคําสั่ง View > Rulers หรือกด Ctrl + R สําหรับวิธีการใชไมบรรทัดมีดงันี้ 

• เมื่อเล่ือนเมาสไปบนรูปภาพ เราจะเห็นวามีเสนประปรากฏบนไมบรรทัดทั้งแนวตั้ง และแนวนอน เคลื่อนที่
ตามตําแหนงที่เมาสเคลื่อนไป ดังนั้นเราสามารถดูตําแหนงของเมาสไดดวยวิธีนี ้

 
 

 
 
 
 
 
 



 

 16 

 
 

 
• การเปลี่ยนหนวยวัดของไมบรรทัดทําไดโดยเลือก คําสั่ง  

Edit > Preferences > Units &  Rulers จากนั้นใหเลือก 
หนวยวัดในชอง Rulers หรืออีกวิธีหนึ่ง คอื คลิกขวาบน 
ไมบรรทัด แลวเลือกหนวยวดัจากเมนูลัดทีป่รากฎขึ้น 

 
 
 
 
 

 
   

 
 
 
 
 
 
 

การใชเสนไกด (Guide) 
 เสนไกด (Guide)  คือ เสนที่ชวยในการกะระยะ และตําแนงเพื่อจัดวางออปเจ็ค เสนไกดนี้เราสามารถสรางขึ้นเอง
ที่ตําแหนงใดก็ไดที่ตองการทั้งแนวตั้ง และแนวนอน โดยจะมีลักษณะเปนเสนสีฟา (คาเริ่มตน) แตเสนนี้จะไมปรากฏเมื่อ
นําภาพไปใช ไมวาจะเปนการพิมพทางเครื่องพิมพ หรือนําไปใชกบัเวบ็เพจก็ตาม 

การสรางเสนไกดสามารถทําไดดังนี ้
• ใหแสดงไมบรรทัดกอน โดยเลือกคําสั่ง View > Rulers จากนั้นจึงใชเมาสคลิกลากเสนไกดจากไมบรรทัดไป

วางตรงตําแนงที่ตองการ ซ่ึงทําไดทั้งแนวตัง้ และแนวนอน โดยเมาสพอยนเตอร จะเปลี่ยนเปนรูป        
(แนวนอน) หรือ       (แนวตัง้) และเสนไกดที่ไดจะมีสีฟา 
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เทคนิคการวาดภาพ และลวดลาย 

โปรแกรม Photoshop ที่มีเครื่องมืออยูจํานวนหนึ่งทีใ่ชในการวาดภาพ ซ่ึงแบงออกเปน เครื่องมือระบายสีแตละ
แบบจําลองการใชงานมาจากเครื่องมือวาดภาพจริงโดยเครื่องมือ Bush จําลองมาจากพูกัน  เครื่องมือ Pencil จําลอง 
มาจากดนิสอสี และเครื่องมือ Eraser จําลองมาจากยางลบ เราสามารถปรับแตงใหเครื่องมือเหลานี้มีลักษณะพิเศษ
เหมือนกับเครื่องมือที่ใชงานจริงๆ ได 
 สําหรับเครื่องมือที่ใชเติมสีภายในขอบเขตที่กําหนดไวนัน้ มีทั้งเครื่องมือเติมสีทึบ (เครื่องมือ Paint Bucket) เติม
ดวยลวดลาย (เครื่องมือ Pattem Stamp) และเติมสีดวยสีที่มีการไลเฉด หรือไลระดับความเขมจาง (เครื่องมือ Gradient)  
 นอกจากนั้นยงัมีเครื่องมือระบายสีอีก 2 ประเภททีใ่ชในการสรางภาพพิเศษไดแก เครื่องมือ History Brush ซ่ึง
นําเอาขั้นตอนในพาเล็ต History มาแทนสีที่ใชระบายภาพ และเครื่องมอื Art History มาแทนสีที่ใชระบายภาพ และ
เครื่องมือ Art History Brush ซ่ึงมีการทํางานเหมือนกับเครื่องมือ History Brush แตภาพที่ไดจะมลัีกษณะคลายภาพวาด
ของจิตรกร 
 เราสามารถกําหนดหัวแปรงใหกับเครื่องมือแตละประเภทไดทั้งขนาด และลักษณะ เชน หัวแปลงกลมที่ระบายได
ทั้งแบบขอบคมชัด หรือขอบเบลอ หรือหัวพูกันที่มีรูปรางลักษณะตางๆ  รวมทั้งอาจสรางหัวแปลงขึ้นมาใหมดวยตัวเองได
เชนกันซึ่งนับเปนจุดเดนอีกประการหนึ่งของโปรแกรมนี ้
 

กลุมเครื่องมอืระบายส ี
 เครื่องมือที่ใชในการระบายสีประกอบดวย 

เครื่องมือ Brush 
เครื่องมือ Pencil 
เครื่องมือ Eraser ใชลบสวนที่ไมตองการ 
 

วิธีใชเครื่องมอืการระบายสมีีดังนี ้
1. คลิกเลือกเครื่องมือที่ตองการ 
2. กําหนดขนาด และลักษณะของหัวแปลงบนออปชั่น 

บาร หรือบนพาเล็ต Brushes  
3. กําหนดออปชั่นอื่นๆ บนออปชั่นบาร 
4. กําหนดสี Foreground หรือ Background 
5. ใชเมาสคลิกลากไปบนพืน้ทีท่ี่ตองการ 
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การกําหนดขนาดและลักษณะของหวัแปรง 
 เราสามารถกําหนดขนาด และลักษณะของหัวแปรงไดจากออปชั่นซึ่งมีวิธีการดังนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. คลิกปุมลูกศรหลังชอง Brush บนออปชั่นบารของเครื่องมือระบายสีชนิดใดชนิดหนึง่ 
2. คลิกเลือกขนาด และลักษณะของหัวแปรงที่ตองการ 
3. (ถาตองการ) ปรับขนาดของหัวแปรงในชอง Masker Diameter 
 
ลักษณะของหวัแปรงที่เราเลอืกไดมีอยูหลายแบบ เชน 

รูปวงกลมขอบเรียบ           ซ่ึงเมื่อนําไประบายจะไดลายเสนที่มีขอบชัดเจน      
รูปวงกลมขอบเบลอ           ซ่ึงจะใหลายเสนที่มีชอบเบลอ     
รูปอื่นๆ เชน           ซ่ึงจะใหลายเสนที่มีลักษณะตางๆ กันออกไปตามรูปทรงของมัน   
 

  สําหรับตัวเลขที่กํากับอยูดานลาง คือ ขนาดของหัวแปรงในหนวยพิกเซล ดังนั้นเวลานําไปใชตองระวังวา
แมจะเห็นรูปตวัอยางหัวแปรงในพาเล็ตมีขนาดเทากนัแตขนาดจริงอาจแตกตางกัน 
 

ออปชั่นของเครื่องมือ Eraser 
 เครื่องมือ Eraser ใชสําหรับลบรูปภาพสวนที่ไมตองการ โดยหากภาพดังกลาวอยูในเลเยอร Background หรือถูก
ล็อคพิกเซลที่โปรงใสเอาไว สวนที่ถูกลบจะกลายเปนสี Background แตสําหรับภาพที่อยูในเลเยอรปกติ สวนที่ถูกลบจะ
กลายเปนพกิเซลโปรงใสแทน 

1.     คลิกปุมลูกศรหลังชอง Brush บนออปชั่นบารของเครื่องมือลบ 
2.     คลิกเลือกขนาด และลักษณะที่ตองการ 
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3.     ถาตองการปรับขนาด ใหปรับในชอง Masker Diameter 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สรางรูปทรงเรขาคณิตดวยเครื่องมือ Shape  
 ในกรณีที่เราตองการสรางรูปทรงเรขาคณิตก็อาจเลือกใชเครื่องมือ 
ในกลุม Shape เพื่อวาดเสน Path ไดดังนี ้

เครื่องมือ Rectangle ใชสรางรูปทรงสี่เหล่ืยม 
เครื่องมือ Rounded  Rectangle  ใชสรางรูปทรงสี่เหล่ียมมุมบน 
เครื่องมือ Ellipse ใชสรางรูปวงกลม/วงรี 
เครื่องมือ Polygon ใชสรางรูปทรงหลายเหลี่ยม 
เครื่องมือ Line ใชสรางเสนตรง 
เครื่องมือ Custom Shape ใชสรางรูปทรงโดยเรียกจากรปูทรงของ 
โปรแกรม หรือที่สรางบันทึกเก็บไว 

วิธีใชงานเครื่องมือกลุม Shape ทุกขั้นจะมขีั้นตอนที่เหมอืนกัน คือ 
1. คลิกเลือกเครื่องมือจากทูลบอกซ (หรือถากําลังใชเครื่องมือ Shape ช้ินใดชิ้นหนึ่งอยูแลว ก็สามารถ

คลิกเลือกเครื่องมือช้ินอื่นไดจากออปชั่นบารทันที) 
2. กําหนดออปชั่นบนออปชั่นบาร 
3. ใชเมาสรูป + คลิกลากบนรูปภาพใหไดขนาด และรูปทรงตามตองการ 

• ถาตองการสรางรูปสี่เหล่ียมจัตุรัส วงกลม หรือคงสัดสวนเดิมของรูปทรงสําเร็จรูปใหกดคีย  
Shift คางไวดวยขณะที่คลิกลากเมาส 
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• ถาตองการใหรูปทรงขยายตวัออกจากจุดเริ่มตนคลิกลากเมาส ก็กดคีย Alt คางไวดวย 
 

 
 
 
 
 
 
 

ออปชั่นของเครื่องมือ Shape ชนิดตาง ๆ  
 เมื่อเราคลิกเลือกเครื่องมือสรางรูปทรงแตละชนิด บนออปชั่นบารจะแสดงออปชั่นสําหรับเครื่องมือนั้นๆ ซ่ึงจะมี
บางสวนที่เหมอืนกัน ไดแก 

• ปุม Shape layers        และปุม        Paths ซ่ึงมีรายละเอียดเหมือนกบัออปชั่นของเครื่องมือ Pen  
• ปุม Full pixels         สําหรับสรางรูปทรงเปนภาพบิตแมพขึ้นบนเลเยอรปจจุบันโดยตรง (ผลที่ไดจะไม

เปน Path และไมเปน Shape) โดยภาพที่ไดจะถูกเติมดวยสี Foreground เมื่อเราคลิกปุมนี้จะปรากฏ
ออปชั่นเพิ่มเตมิใหเราปรับคาตางๆ ซ่ึงไดแก ออปชั่น Mode, Opacity และ Anti-aliased  

 
สําหรับออปชั่นเฉพาะของเครื่องมือแตละชนิดนั้นเราจะตองคลิกปุม        เพื่อเปดรายการออปชั่นยอยออกมา 
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เทคนิคการใชสี 
โหมดสีของ Photoshop 
 โหมดสีใน Photoshop แบงออกเปน 8 โหมดซึ่งแตละโหมดกแ็ทนธรรมชาติของการใชงานรูปภาพในลักษณะ
ตางๆ กัน เชน การพิมพ 4 สี (CMYK) การแสดงบนจอภาพ (RGB) การพิมพสีพิเศษ (Duotone) และภาพลายเสน (Bitmap) 
เปนตน ทั้งนีเ้ราสามารถแปลงภาพจากโหมดหนึ่งไปยังอีกโหมดหนึ่งไดตามความจาํเปนในการใชงานของเรา แตก็ให
ระลึกเสมอวาแตละโหมดมเีราสมบัติไมเหมือนกัน ดังนัน้จึงอาจมีความเพี้ยนเกิดขึน้ในการแปลงคาสีแตละครั้ง โหมดสี
ตางๆ ใน Photoshop ไดแก 
 
โหมดสี RGB  
 เปนการแสดงสีของแตละพกิเซลที่เกิดจากการผสมกันของแสงสี 3 สี ตามโมเดลสีแบบ RGB ไดแก 

• Red สีแดง (R) 
• Green สีเขียว (G) 
• Blue สีน้ําเงิน (B) 
การผสมกันของทั้งสามสีทําใหเกิดสีสันทีแ่ตกตางกันออกไปตามระดบั เชน สีเหลืองสดประกอบดวย Red ที่

ระดับ 248 Green ที่ระดับ 237 และ Blue ที่ระดับ 55 เปนตน 
ระดับของแตละสีมีคาไดตั้งแต 0 จนถึง 255 (รวม 256 ระดับ) ซ่ึงเมื่อผสมทั้ง 3 สีดวยกนัในระดับ 255 ก็จะทําให

ไดสีขาว แตถาผสมกันที่ระดับ 0 ทุกสีก็จะไดสีดํา นอกจากนี้เมื่อผสมทุกสีใหมีระดบัเทาๆ กันก็จะไดสีเทาซึ่งมนี้ําหนกั
ออนแกตางกนัไปตามระดบัสีที่ผสม 

รูปภาพในโหมด RGB สีหลักทั้ง 3 จะแยกกันอยูคนละแชนแนล (Channel) ดังนั้นภาพ RGB จึงประกอบดวย
แชนแนลของสีหลัก 3 แชนแนลคือ Red, Green และ Blue เนื่องจากแตละสีจะมีน้ําหนักออนแกได 256 ระดับหรือเทากับ
เลขฐานสอง 8 บิต ดังนั้นแตละจุดในภาพจงึเกิดจากขอมลู 3 แชนแนล x 8 บิต = 24 บิต ทําใหแตละจุดสามารถแสดงสีได
มากถึง 16.7 ลานสี (224)  

 
โหมดสี CMYK 
 สีแบบ CMYK เปนสีที่ใชในงานพิมพดวยหมึกพิมพ 4 สีตามโมเดลสีแบบ CMYK โดยมีพื้นฐานบนคุณภาพในการ
ดูดซับสีของหมึกที่พิมพบนกระดาษเมื่อแสงกระทบกระดาษ สีบางสวนจะถูกกระดาษดูดซับไว และที่เหลือก็สะทอนมาเขา
ตาของเรา 
 สี 3 สีแรก ไดแก 

• Cyan สีฟา (C) 
• Magenta สีแดงมวง (M) 
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• Yellow สีเหลือง (Y) 

ในทางทฤษฏีเมื่อใชทั้ง 3 สีขางตนก็นาจะเพียงพอแลวในการผสมกันเพื่อใหไดผลลัพธเปนสีอ่ืนทุกๆ สี และ
สามารถผสมเปนสีดําไดดวยเชนกนั แตในทางปฏิบัติแลว สีทั้ง 3 กลับผสมกันไดเพียงสีน้ําตาลเขมดังนั้น
เพื่อใหไดสีดําสนิท จึงจําเปนตองมีหมึกสดีํามาผสมดวยอีกสีหนึ่ง สีดาํจึงเปนสีที่ 4 นัน่คือ 

• Black สีดํา แตถาใชตัวยอเปน B อาจสับสนกับสีน้ําเงนิ จึงตองใชตวั K แทน 
 

 โหมดสี CMYK ใน Photoshop แตละพิกเซลจะประกอบดวยคาเปอรเซ็นตของแตละสีหมึกพิมพโดยที่ 0% ทําให
ไดสีออนสุด และ 100 % ทําใหไดสีเขมสุดของหมึกนั้นๆ เชน สีเหลืองสดจะประกอบดวย C = 6%, M = 0%, Y = 88% 
และ K = 0% 

เราสามารถแปลงภาพจากโหมด RGB ไปเปน CMYK เพื่อสงโรงพิมพไดโดยมกีารสูญเสียคุณภาพของภาพไปแลว
บางแตก็ไมมากนัก อยางไรกต็ามทางที่ดีแลวถาเราเริ่มทํางานกับภาพ RGB ควรแกไขภาพใหเรียบรอยกอนจึงคอยแปลงไป
เปน CMYK ในขั้นตอนสุดทายแตในกรณีที่สแกน หรืออิมพอรตภาพมาในโหมด CMYK อยูแลวเราก็สามารถทํางานใน
โหมดสี CMYK ไดโดยตรงเชนกัน เพียงแตเราสมบัติบางอยางจะใชไมได เชน ฟลเตอรบางตัวเปนตน 
 
โหมดสี Lab 
 สีในโหมดนี้ถูกกําหนดขึ้นเพื่อเปนมาตรฐานในการวัดคาสีเพื่อการสราง หรือเพื่อแสดงผลงานออกมาโดยไม
คํานึงถึงอุปกรณที่นํามาใช เชน จอมอนิเตอร เครื่องพิมพ หรือสแกนเนอร คือ เปนไปตามโมเดลสีแบบ CIE L*a*b นั่นเอง 
(ตัดเครื่องหมาย * ออกไปจากชื่อโมเดล) สีในโหมด Lab ประกอบดวยองคประกอบตอไปนี ้

• L (Luminance) หรือสวนทีเ่ปนความสวาง 
• a คือ คาสีที่ไลตั้งแตสีเขียวถึงสีแดง(คามากจะหนกัไปทางสีแดง สวนคานอยจะหนกัไปทางสีเขียว) 
• b คือ คาสีที่ไลตั้งแตสีน้ําเงินถึงสีเหลือง(คามากจะหนกัไปทางสีเหลือง สวนคานอยจะหนกัไปทางสีน้ําเงิน) 
 
สําหรับใน Photoshop นั้น ในองคประกอบสวน L จะมรีะดับตั้งแต 0 ถึง 100 องคประกอบสวน a และ b มีระดบั

ตั้งแต +120 ถึง -120 
สีในโหมด Lab นี้เปนสีที่ Photoshop ใชเปนตัวกลางในการแปลงสีจากโหมดหนึ่งไปเปนอีกโหมดหนึ่ง โดย

แปลงใหเปนสีในโหมด Lab กอน (เปนการทํางานภายในของโปรแกรมเอง) 
สําหรับสีในโหมดอื่นๆ นอกจากนี้คือ Bitmap, Grayscale, Duotone, Index Color และ Multichannel จะเปน

โหมดสีที่ใชในกรณีพเิศษ เชน การพิมพดวยเทคนิคบางอยางดังนี ้
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โหมดสี Bitmap 
 สีในโหมดนีจ้ะมีเพยีง 2 สี คือ สีขาว และสดีําเทานั้น โดยไมมีคากลางๆ เชนสีเทา ภาพที่ไดจึงเปนเหมือนกับภาพ
ลายเสนที่วาดดวยปากกาเขียนแบบ ถาเราตองการแปลงภาพสี (โหมด RGB, CMYK, Lab ฯลฯ) ไปเปนโหมด Bitmap เรา
ตองแปลงภาพนั้นใหอยูในโหมด Grayscale เสียกอน นอกจากนั้นภาพในโหมดนีจ้ะมีเลเยอรไมได และโปรแกรมจะยุบ
ใหเหลือเพียงเลเยอร Background 
 
โหมดสี Grayscale 
 สีในโหมดนี้มรีะดับสีเทาทั้งหมด 256 ระดบั โดยแตละพกิเซลของภาพจะมีคาความสวางตั้งแต 0 (สีดํา) ถึง 255 (สี
ขาว) แตสวนใหญในโปรแกรมจะใหเรากําหนดคาสีในรูปเปอรเซนต ตั้งแต 0% (สีขาว) จนถึง 100 % (สีดํา) ภาพในโหมด
นี้จะมีลักษณะเหมือนกับภาพถายขาวดํานัน่เอง 
 ในการแปลงภาพสีใหเปนโหมด Grayscale นั้นโปรแกรมจะทิ้งรายละเอียดของสทีี่อยูในภาพตนฉบับไปหมด 
เหลือไวแตโทนสีเทาเทานั้น ซ่ึงเราก็สามารถแปลงภาพ Grayscale นี้กลับไปเปนโหมด RGB, CMYK หรือ Lab เพื่อเพิ่มสี
ใหกับภาพนั้นตอไป 
 
โหมดสี Duotone 
 โหมดนี้ใชสรางภาพดวยชุดสีที่เราเลือก โดยสามารถใชสีไดตั้งแต 1-4 สีมาผสมกัน ทําใหไดภาพที่มีความเปรียบ
ตาง (Contrast) สูงกวาภาพขาวดํา ธรรมดา ไดแก 
 

• Monotone ประกอบดวย 1 สี 
• Duotone ประกอบดวย 2 สี 
• Tritone  ประกอบดวย 3 สี 
• Quadtone ประกอบดวย 4 สี 
 

โหมดสี Indexed Color 
 ภาพในโหมดนี้ใชสีไดมากที่สุดแค 256 สี โดยเมื่อมีการแปลงภาพใหเปนโหมด Indexed โปรแกรม Photoshop 
จะสรางภาพใหม โดยใชสีในตารางสี (Palette) ที่มีจํานวนจํากัดเพียงไมเกิน 256 สีมาเปรียบเทียบ และแทนที่สีเดิมในภาพ 
ถาสีของภาพเดิมไมปรากฏในตารางสีที่ใชนั้น โปรแกรมก็จะเลือกสีที่ใกลเคียงที่สุดมาแทน ดังนั้นคณุภาพของภาพที่เก็บ
ในโหมดนี้จึงขึ้นกับการเลือกเก็บสีในตารางสีเปนสําคัญ 
 การใช Indexed Color ทําใหขนาดของไฟลลดลงเนื่องจากการจํากัดปริมาณของสีใหเหลือนอยลง แตสีของภาพก็
จะเพีย้นไปดวย 
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โหมดสี Multichannel Color 
 โหมดนี้ใชสีเทา 256 ระดับสีในแตละแชนแนลสีในโหมด Multichannel มีประโยชนในการกําหนดสีพิเศษใหกับ
การพิมพ 
 เมื่อเราแปลงภาพสีใหเปน Multichannel แลวแชนแนลในภาพเดิมจะถูกแปลงใหเปน Spot Color Channel ซ่ึง
เปนแชนแนลที่เราสามารถเพิ่ม/ลบแชนแนล หรือเปลี่ยนสีใหกับแชนแนลนั้นไดเพือ่สรางผลลัพธพิเศษ 
 เมื่อเราลบแชนแนลออกจากรูปภาพในโหมด RGB, CMYK หรือ Lab ภาพนั้นก็จะกลายเปนภาพในโหมด 
Multichannel ไปโดยอัตโนมัติ 
 
การแปลงโหมดสี 
 เมื่อเราเปลี่ยนโหมดภาพของเราไปเปนโหมดสีอ่ืน ก็เทากับวาเราไดเปลี่ยนแปลงคาของสีในภาพไปอยางถาวร เชน 
เมื่อแปลงภาพ RGB ไปเปน CMYK คาของสี RGB ที่อยูนอกขอบเขตของสี CMYK ก็จะถูกปรับใหอยูภายในของเขตของสี 
CMYK ที่ใกลเคียงซึ่งอาจมีความเพีย้นเกิดขึ้นได ดังนั้นกอนการแปลงโหมดสี เราควรทําการปรับแตงภาพในโหมดสีเดิมให
ไดมากที่สุดเทาที่จะทําไดเสยีกอน และกอนการแปลงก็ควรเก็บภาพตนฉบับไวดวย เพื่อใหสามารถกลับมาแกไขภาพใน
โหมดเดิมไดถาตองการ นอกจากนีใ้นบางกรณีจะตองมกีารยุบรวมเลเยอรทั้งหมดของภาพใหเปนเลเยอร Background ใน
กรณีที่เราไมไดรวมเลเยอรไวกอนโปรแกรมจะแสดงไดอะล็อกบ็อกซ ใหเรายนืยนัการรวมเลเยอรกอนการแปลงโหมดให 
 ในการแปลงภาพจากโหมดหนึ่งไปยังอีกโหมดหนึ่งใหเลือกคําสั่ง Image > Mode > ช่ือโหมดสีที่ตองการ 
 สําหรับบางโหมด เชน Bitmap และ Duotone เราจําเปนตองแปลงใหเปน Grayscale กอนจึงจะสามารถแปลงให
เปน Bitmap หรือ Duotone ได 
 
สี Foreground และ Background 
 การเลือกสีเพือ่นําไปใชในการตกแตงภาพนั้นสีที่เราเลือกจะไปปรากฏที่ชอง Forground (FG) หรือชอง 
Background บนทูลบ็อก 
 เราสามารถสลับสีระหวาง FG และ BG ไดโดยคลิกที่ไอคอน        ขางๆ ชองสี ถาตองการปรับสีใหเปนคาเริ่มตน  
ใหคลิกไอคอน        ก็จะทําใหสี FG เปน เปลี่ยนสีเปนสดีํา  และสี BG เปนสีขาว 
 ในการกําหนดสีใหกับ FG และ BG ใหเราคลิกบนแตละชองเพื่อเลือกสีจากไดอะล็อกบ็อก Color Picker 
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การเลือกสีดวย Color Picker  
 เมื่อเราคลิกเลือกสี FG หรือ BG บนทูลบ็อกเพื่อเลือกสีใหม จะปรากฏไดอะล็อกบ็อก  Color Picker ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การเลือกสีดวย Color Picker มีขั้นตอนดงันี้ 
1. ตัดสินใจวาตองการเลือกสีโดยใชโมเดลสีแบบใด  
2. เล่ือนสไลเดอร หรือคลิกบนแถบเพื่อเลือกคาสีขององคประกอบแรก 
3. คลิกบนกรอบสี่เหล่ียมใหญเพื่อเลือกสีที่ตองการ 
4. คลิก OK จากนั้นสีที่เราเลือกจะไปปรากฏบนชอง Forground หรือ Background 
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เทคนิคการสราง Selection แบบมืออาชีพ 

ในการตกแตงภาพดวย Photoshop นั้นการเลือกสวนที่ตองการโดยใช Selection ถือเปนคุณสมบัตทิี่สําคัญมาก 
เพราะขั้นตอนนี้มีความจําเปนตอการทํางานตางๆ ไมวาจะเปนการตัดสวนที่ไมตองการออกจากภาพ การสรางเอฟเฟคต
เฉพาะสวนที่เลือกไวการคัดลอกสวนที่เลือกไวเพื่อนําไปใชกับไฟลอ่ืน ฯลฯ 
 ตอไปนี้เปนตวัอยางของการตกแตงภาพทีต่องอาศัยการสราง Selection  

• การนําภาพคนไปวางไวบนภาพทิวทัศน เราตองสราง Selection เพื่อเลือกตัดภาพคนออกมาจากฉากหลังกอน
แลวนําภาพคนนั้นไปวางไวบนภาพทวิทัศน 

• การทําฉากหลงัของภาพใหเบลอเพื่อสรางความเดนชดัใหกับออปเจ็คหลักของภาพ เราตองเลือกสวนที่เปน
ฉากหลังแลวใชฟลเตอรเพิ่มความเบลอใหฉากหลัง 

• การสรางภาพที่ฉากหลังโปรงใสเพื่อนําไปใชกับเว็บเพจ เราตองเลือกสวนที่เปนฉากหลังแลวตดัออกจากภาพ 
• การสรางรูปทรงเรขาคณิต เราอาจตองสราง Selection ใหมีรูปทรงตามที่ตองการกอนแลวจงึเติมสีภายใน 

หรือลงสีที่ขอบนอกของรูปทรงนั้น 
เสน Selection มีลักษณะเปนเสนประที่เคลื่อนไหวรอบบริเวณที่เลือกไวเครื่องมือในการสราง Selection ของ 

Photoshop มีอยูหลายประเภท ซ่ึงแตละประเภทก็เหมาะกับงานที่แตกตางกันออกไปซึ่งทุกประเภทจะมีออปชั่นทีใ่ช
สําหรับปรับแตงคาเพื่อใหการทํางานเปนไปไดอยางทีต่องการ 

 
เครื่องมือในกลุม Marquee 
 เครื่องมือในกลุม Marquee เปนเครื่องมือที่ใชในการสราง Selection เปนรูปทรงเรขาคณิต ประกอบดวย
เครื่องมือ 4 ชนิดไดแก 

เครื่องมือ Rectangular ใชสราง Selection เปนพืน้ที่ส่ีเหล่ียม 
เครื่องมือ Elliptical Marquee ใชสราง Selection เปนพืน้ที่วงกลม/วงรี 
เครื่องมือ Single Row Marquee ใชสราง Selection แนวนอนที่มีความสูง 1 พิกเซล 
เครื่องมือ Single Column Marquee ใชสราง Selection แนวตั่งที่มคีวามกวาง 1 พิเซล 
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การใชเครื่องมือ Rectangular และ Elliptical Marquee 
 เครื่องมือ  Rectangular Marquee ใชเลือกพื้นที่เปนรูปสี่เหล่ียม และเครื่องมือ Elliptical Marquee ใชเลือกพืน้ที่
เปนวงกลม/วงรี โดยเครื่องมือทั้งสองนี้มีวธีิใชงาน และออปชั่นที่เหมอืนกันดังตอไปนี้ 

1. เลือกเครื่องมือ Rectangular Marquee หรือ Elliptical Marquee 
2. กําหนดออปชั่นของเครื่องมือบนออปชั่นบาร 
3. ใชเมาสรูป + คลิกคางไวที่ตาํแหนงหนึ่งแลวลากไปอีกตาํแหนงหนึ่งกจ็ะปรากฏเสนในแนวนอน หรือแนวตั้ง

ขึ้นมา 1 เสนเราสามารถคลิกเมาสคางไวแลวลากไปในแนว หรือแนวตั้งได ซ่ึงจะทําตําแหนงของเสน 
Selection เปลี่ยนไป 

 
 

 
 
 
 
 
 

 
ออปชั่น Feather 
 Feather คือ ออปชั่นที่ใชกําหนดการฟุงกระจายบริเวณขอบของ Selection โดยระบเุปนจํานวนพกิเซลออปชั่นนี้
มีอยูในเครื่องมือที่ใชสราง Selection 

การกําหนดคา Feather สามารถทําไดดังนี ้
กําหนดคากอนการสราง Selection  
 การกําหนดการฟุงกระจายบริเวณขอบวิธีนีท้ําไดโดยปอนตัวเลขลงในชอง Feather ของออปชั่นบารซ่ึง
จะมีอยูในเครือ่งมือที่ใชสราง Selection ทุกชนิดยกเวน Magic Wand 
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การใชเครื่องมือ Lasso  
 การสราง Selection ดวยเครื่องมือ Lasso             ทําไดโดยใชเมาสคลิกลากไปรอบๆ บริเวณที่ตองการ 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Lasso 
2. กําหนดออปชั่นบนออปชั่นบาร 
3. ใชเมาสคลิกลากรอบพื้นที่ทีต่องการจนครบซึ่งการยุติเสน Selection มี 2 วิธีคือ 

• ลากเมาสมาบรรจบกับจุดเริม่ตนโดยไมปลอยเมาส 
• ปลอยเมาสที่ตําแหนงหนึ่ง กจ็ะเกิดเสนตรงเชื่อมตอจุดเริม่ตนกับจดุสุดทายโดยอัตโนมัติ 

 
                                 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การใชเครื่องมือ Magic Wand  
 Magic Wand            เปนเครื่องมือที่ใชสราง Selection ตามคาสีของตําแหนงทีเ่ราคลิกลงไป เชน ถาคลิกบน
พื้นที่สีเขียวของพริก เครื่องมือนี้ก็จะสราง Selection ครอบคลุมบริเวณที่เปนสีดังกลาวรวมทั้งสีใกลเคียงใหโดยอัตโนมัติ 
โดยเราสามารถกําหนดความแตกตางของระดับสีไดจากออปชั่น Tolerance 
 มีวิธีการใชงาน Magic Wand มีดังนี ้

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Magic Wand 
2. กําหนดออปชั่นของเครื่องมือบนออปชั่นบาร 
3. ใชเมาสคลิกภายในบริเวณทีต่องการเลือก 1 คร้ัง 
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การเลือกรูปภาพทั้งรูป 
 การเลือกรูปภาพทั้งรูปสามารถทําไดโดยใชคําสั่ง Select  >  All หรือกดคีย Ctrl+A ทุกๆ พิกเซลในภาพจะถูก
เลือกแบบ 100% 
 
 
 
 
 
 
 
 
การสลับ Selection  
 การสลับ Selection หมายถึง การเปลี่ยนสวนที่ถูกเลือกไวใหกลายเปนสวนที่ไมถูกเลือก และเปลีย่นสวนที่ไมถูก
เลือกใหกลายเปนสวนที่ถูกเลือก และในกรณีที่พิกเซล ถูกเลือกบางสวน มันจะกลับเปอรเซ็นตจากเดิม เชน พกิเซลที่ถูก
เลือก 60 % เมื่อสลับ Selection แลวมันจะถูกเลือก 40% 
 สถานการณที่เหมาะกับการสลับ Selection คือ เมื่อเราตองการเลอืกออปเจ็คที่อยูบนฉากหลังที่มสีีเดียว (หรือฉาก
หลังที่มีลวดลายไมมากนัก) ทั้งนี้โดยใชเครื่องมือ Magic Wind เลือกสวนที่เปนฉากหลังกอนหลังจากนั้นจึงทําการสลับ 
Selection เพื่อใหออปเจ็คเปาหมายถูกเลอืกแทน 
 ขั้นตอนการสลับ Selection มีดังนี ้

1. สราง Selection 
2. เลือกคําสั่ง Select  > Inverse หรือกดคยี Shift + Crtl + l 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การยกเลิก Selection  
 การยกเลิก Selection สามารถทําไดงายๆ โดยขณะที่กําลังเลือกเครื่องมือ Marquee อยูใหคลิกเมาสบนพื้นที่ที่อยู
นอก Selection ก็จะทําใหเสน Selection หายไป  
 การยกเลิก Selection อีกวิธีหนึ่ง คือ การเลือกคําสั่ง Selection > Deselect จากเมนบูารหรือกดคีย Ctrl + D 
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การใชงาน Layer เพ่ือจัดลําดับการซอนภาพ 

เลเยอร เปรียบเสมือนแผนใสที่ใชในการจดัวางออปเจ็ค โดยบริเวณที่ไมไดจัดวางออปเจ็คก็จะโปรงใส มองเห็น
ออปเจ็คอื่นดานลางได เราสามารถวางออปเจ็คไวบนเลเยอรคนละเลเยอรกัน หลังจากนั้นจึงนํามาจดัเรียงซอนกนัเพื่อใหได
ภาพที่ตองการ 
 การใชเลเยอรจะทําใหสามารถแกไขรูปภาพเฉพาะสวนใดสวนหนึ่งไดงาย สามารถเคลื่อนยาย หรือเปลี่ยนขนาด
ของออปเจ็คในเลเยอรตางๆ ไดอยางเปนอสิระจากกนัโดยเฉพาะอยางยิง่การทดลองสรางงานหลายๆ รูปแบบบนแตละ 
เลเยอรจากนัน้จึงสลับการซอน และแสดงเลเยอรตางๆ เพื่อดูผลลัพธของงานถาไมถูกใจรูปแบบใดก็เลือกลบไดทัง้เลเยอร 
 ยกตวัอยาง เชน ในการจัดรูปสวน เราอาจจัดวางตนไมหลากหลายชนิดไวในแตละเลเยอรแลวลองแสดงบางตน
ซอนบางตนไวเพื่อดวูาเหมาะสมลงตัวกับภาพ หรือไมหรือการเคลื่อนยายตําแหนงตนไมก็เลนกัน เราอาจเลือกยายตนใดก็
ได ซ่ึงจะไมสงผลกระทบตอตนอื่นในรูปภาพ 
 การเปลี่ยนลําดับการซอนของภาพก็ทําไดงายดายโดยเพยีงแคลากเลเยอรไปวางไวในลําดับชั้นที่ตองการลําดับการ
ซอนจะสงผลตอภาพที่ปรากฏทั้งนี้ภาพบนเลเยอรดานบนจะบดบังภาพดานลางไวแตสําหรับสวนที่ไมมีภาพ หรือสวนที่
วางๆ ก็จะมองทะลุไปยังเลเยอรดานลางได 
 
รูจักกับพาเล็ต Layer 
 ในการใชเลเยอรเราจําเปนตองรูจักกับพาเล็ต Layer ซ่ึงเปนสวนหลักที่ใชควบคุมการทํางานไมวาจะเปนการเพิม่ 
เลเยอร เปลี่ยนลําดับการซอนทับ การปรับความโปรงใส ฯลฯ  
 การเปดพาเล็ต Layer ทําไดโดยเลือกคําสั่ง Window > Layer 
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เลเยอร Background  
 กอนที่จะเรียนรูการใชงานเลเยอรผูเขียนอยากใหเราไดเขาใจความแตกตางระหวางเลเยอร Background กับ 
เลเยอรธรรมดาเสียกอนเนื่องจากเลเยอร 2 แบบนี้มีเราสมบัติที่แตกตางกันออกไป 
 ตามปกติเมื่อเราเปดไฟลรูปภาพทั่วๆ ไปเขามาใชใน Photoshop ภาพนั้นจะอยูในเลเยอร Background เมื่อเรา
สราง Selection และกดคีย Delete เพื่อตดัฉากหลังออกไป พื้นที่ของสวนที่ถูกตัดจะถูกเติมเต็มดวยสี Background (สีที่
แสดงอยูในชอง Background Color บนทลูบอ็กซ) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลเยอร Background จะอยูในลําดับลางสุดเสมอและจะถูกล็อคไวไมใหมีการเคลื่อนยายโดยสังเกตไดจากไอคอน          
       ที่ดานหลังของเลเยอร 
 ในการตกแตงภาพหรือสรางเอฟเฟคตที่ซับซอนเราอาจตองการใหฉากหลังของภาพกลายเปนพืน้แบบโปรงใส ซ่ึง
สามารถทําไดดวยการเปลี่ยนเลเยอร Background ไปเปนเลเยอรธรรมดา โดยดับเบลิคลิกที่เลเยอร Background แลว
ปอนชื่อใหมในชอง Name (ช่ือที่โปรแกรมตั้งใหกอนคอื Layer 0) บนไดอะล็อกบอ็กซ New Layer แลวคลิกปุม ok ก็จะ
สงผลใหเลเยอร Background กลายเปนเลเยอรธรรมดาชื่อ Leyer0 (หรือช่ืออ่ืนที่เรากาํหนดเอง) 
 
      
 
 
 
 หลังจากนี้เมื่อเราตัดฉากหลังของภาพบนเลเยอร Layer 0 ออกไป สวนที่ถูกตัดจะกลายเปนพืน้โปรงใสซึ่ง 
Photoshop จะแสดงใหเห็นในลักษณะของตารางขาวสลับเทา 
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 สําหรับการแปลงเลเยอรธรรมดาใหเปน Background ทําไดโดยเลือกคําสั่ง Layer > New  > Background 
From Layer ซ่ึงถาหากเลเยอรดังกลาวอยูที่ระดับชั้นบนๆ มันจะถูกยายลงมาระดับลางสุดโดยอัตโนมัติ 
 
การสรางเลเยอรใหม 
 ในการปรับแตงรูปภาพเราควรวางออบเจ็คแตละชิ้น แยกไวคนละเลเยอรกันเพื่อใหงายตอการแกไขในภายหลัง ไม
วาจะเปนการเคลื่อนยาย การแกไขเฉพาะสวน หรือแมแตการลบทิ้ง 
 การสรางเลเยอรใหมทําได ดังนี ้

• คลิกปุม New Layer           ที่อยูดานลางของพาเล็ต Layer 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เราจะไดเลเยอรใหม(ชองทีมสีีน้ําเงิน) ช่ือ Layer 1 โดยอัตโนมัติ (ช่ือเลเยอรที่ถูกสรางขึ้นมาใหมจะ
เรียงตามลําดับกันไปจาก Layer1 , Layer 2 , Layer 3,..) 
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ออปชั่นบนไดอะล็อกบ็อกซ New Layer 

ออปชั่นบนไดอะล็อกบ็อกซ New Layer จะประกอบดวยออปชั่นที่ใชกําหนดเราสมบัติของเลเยอร (ซ่ึงเรา
สามารถเลือกไวเลย หรือจะเก็บไวกําหนดในภายหลังกไ็ด) ดังนี ้

• Name ช่ือเลเยอรสําหรับใชแสดงบนพาเล็ต Layer โดยเราสามารถใชช่ือภาษาไทยได 
• Group With Previous Layer สรางเอฟเฟคตพิเศษดวยการใชออบเจ็คในเลเยอรลางมาบังรูปภาพในเลเยอรที่ 
       สรางมาใหม 
• Color สีเลเยอร ใชสําหรับแสดงบนพาเล็ต Layer เพื่ออํานวยความสะดวกใหเราแยกประเภท หรือกลุมเลเยอร

ดวยสายตาไดงายโดยไมมีผลตอการทํางานของโปรแกรม 
• Mode โหมดในการผสมสีของรูปภาพบนเลเยอรนี้กับเลเยอรอ่ืนที่อยูขางลาง (ดูเพิ่มเตมิในหวัขอ การผสม 

เลเยอร) 
• Opacity กําหนดความโปรงใสของเลเยอร และเอฟเฟคที่ใชในเลเยอร (ดูเพิ่มเติมในหวัขอ การกําหนดคาความ

โปรงใสของเลเยอร) 
• Fill with <mode> neutral color  ออปชั่นนี้จะใชไดเฉพาะกับบางโหมด โดยจะเปนการเติมสีกลาง (neutral 

color) ลงไปบนเลเยอรที่สรางใหมโดยอัตโนมัติ สีกลาง หมายถึง สีที่ปกตจิะไมมีผลใหเกิดความเปลี่ยนแปลง
ตอภาพโดยรวมเมื่อเลเยอรนัน้อยูในโหมดที่เลือกไว แตถามีการใสเอฟเฟคตใหเลเยอร (ซ่ึงทําใหสีกลาง
เปลี่ยนไป) ก็จะทําเกดิผลตางๆ ขึ้น สีกลางอาจเปนสีขาว ดํา หรือสีเทา 50%แลวแตกรณี 

 
 

การก็อปปเลเยอรในไฟลเดียวกัน 
 การก็อปปเลเยอรสามารถทําไดในไฟลเดยีวกันโดยมวีิธีดังนี ้

• คลิกลากเลเยอรที่ตองการกอปปไปวางบนปุม New Layer             ที่ดานลางของพาเล็ต Layer โปรแกรมจะ
สรางเลเยอรใหมซอนขึ้นมาใหโดยช่ือของเลเยอรใหมจะเกิดจากการนําชื่อเดิมตอทายดวยคําวา copy 
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การลบเลเยอร 
 การลบเลเยอรจะสงผลใหทกุสิ่งทุกอยางทีอ่ยูในเลเยอรถูกลบไปทั้งหมด ดังนั้นกอนที่เราจะตัดสินใจลบเลเยอรใด
ออกจากพาเล็ต Layer จึงควรพิจารณาใหดใีนกรณีที่ตองการทดลองจัดวางองคประกอบแบบตางๆ ขอแนะนําใหใชวิธี
ซอน/แสดงเลเยอร แทนการลบจนกวาจะแนใจวาไมใชเลเยอรนั้นแลวจริงๆ 

• ใชเมาสคลิกลากเลเยอรที่ตองการลบไปวางบนปุม Delete Layer             ที่ดานลางของพาเล็ต Layer 
โปรแกรมจะทาํการลบเลเยอรใหเรียบรอย 

 
การเปลี่ยนชื่อเลเยอร 
 เมื่อเราสรางเลเยอรใหมดวยการคลิกปุม New Layer บนพาเล็ต Leyer หรือดวยการกอปปเลเยอรจากไฟลอ่ืน 
โปรแกรมจะกาํหนดชื่อเลเยอรใหมใหโอยอัตโนมัติตามลําดับคือ Layer1, Layer 2, Layer 3 แตเพื่อใหงายตอการจําแนก
และจดจําเราควรเปลี่ยนชื่อของเลเยอร ตามขั้นตอนตอไปนี้ 

1. คลิกเลือกเลเยอรที่ตองการเปลี่ยนชื่อ 
2. ดับเบิลคลิกในชองชื่อ Layer  
3. ปอนชื่อเลเยอรใหมในชองชือ่เลเยอร  
4. คลิกปุม Enter 

 
 
 
 
 
 
 

การเลือกเลเยอรท่ีตองการใชงาน 
 ในการทํางานตางๆ ไมวาจะเปนการวาดภาพการตัดภาพ การเคลื่อนยายออปเจ็ค ฯลฯ เราจําเปนตองเลือกเลเยอรให
ถูกตอง มิฉะนัน้จะทําใหเกิดความผิดพลาด เชน ถาเราตองการยายตําแหนงรูปผลไมแตกลับเลือกเลเยอรที่เปนภาพเด็กไว 
ภาพเดก็กจ็ะถกูยายตําแหนงแทนเปนตน 
 การเลือกเลเยอรใน Photoshop สามารถทําได 2 วิธีคือ คลิกเลือกจากพาเล็ต Layer และการเลือกดวยเครื่องมือ 
Move  
 ในกรณเีลือกโดยใชพาเล็ต Layer ใหเราคลิกตรงชื่อ หรือตรงภาพตัวอยางของเลเยอรที่ตองการ แถบชื่อของเลเยอร
นั้นจะเปลี่ยนเปนสีน้ําเงินและมีไอคอน         ปรากฏขึ้นในชองดานหนา 
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 เราสามารถเลือกไดคราวละเลเยอรเดียวเทานั้นถาหากตองการทํางานกบัหลายเลเยอรพรอมๆ กันใหจัดเลเยอร
เหลานั้นเปนหมวดหมูเดยีวกนัโดยใช Layer Set 
 
 
 
 
 
 
การเปลี่ยนลําดับเลเยอร 
 ลําดับของเลเยอรสงผลตอการซอนทับกันของออปเจ็คตางๆ ในเลเยอรเหลานั้น โดยออปเจ็คของเลเยอรที่อยู
ดานบนของพาเล็ต Layer จะบังออปเจ็คของเลเยอรดานลาง 
 วิธีการเปลี่ยนลําดับของเลเยอรใหเราใชเมาสคลิกลากเลเยอรไปวางในลําดับที่ตองการไดเลย (คลิกลากตรงชื่อ 
หรือภาพตวัอยางเทานัน้) 
  
 
 
 
 
 
 
 
การซอน/แสดงเลเยอร 
 การซอนเลเยอรเปนการซอนเนื้อหาของเลเยอรนั้นไมใหปรากฏบนภาพ เพื่อประโยชนในการทดลองจัดภาพทีม่ี
องคประกอบตางๆ กัน และเมื่อตองการใชออปเจ็คนั้นอกีเราก็เพยีงสั่งใหแสดงเลเยอรนั้นขึ้นมา 
 วิธีการซอนเลเยอรใหเราใชเมาสคลิกไอคอนรูปดวงตา        ดานหนาเลเยอรที่ตองการซอน ใหรูปดวงตาหายไป          
ออปเจ็คของเลเยอรนั้นก็จะไมปรากฏบนรูปภาพ 
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 เมื่อตองการแสดงเลเยอรใหเราคลิกชองนั้นอีกครั้งเพื่อใหปรากฏไอคอนรูปดวงตาออปเจ็คของเลเยอรนั้นกจ็ะ
กลับมาปรากฏบนรูปภาพอกีครั้งหนึ่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
การลิงคเลเยอร (Link Layer) 
 การลิงคคือการเชื่อมโยงเลเยอรตั้งแต 2 เลเยอรเขาไวดวยกัน ทําใหเราสามารถเคลื่อนยาย และปรับเปลี่ยน 
(Transform) ภาพในเลเยอรไดพรอมๆ กันรวมถึงสามารถจัดเรียงออปเจ็ค จัดระยะหางระหวางออบเจ็คในแตละเลเยอร
และกอปปเลเยอรในกลุมทีลิ่งคไวไปใสในไฟลใหมพรอมๆ กันไดดวย 
 การลิงคเลเยอรมีขั้นตอนดังนี้ 

1. คลิกเลือกเลเยอรที่จะนําไปลงิคกับเลเยอรอ่ืน 
2. คลิกชองวางหลังไอคอนดวงตาในอีกเลเยอรหนึ่งที่ตองการนํามาลิงคเขากับเลเยอรแรกในขอ 1ใหเกิดเปน 
       ไอคอนลูกโซ 
3. ทําขอ 2 ซํ้า เพื่อลิงคเลเยอรอ่ืนๆ เพิ่มเขามาอีกตามตองการ 
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เราสามารถลิงคเลเยอรไดหลายชุด เชน ลิงค Layer 1, Layer 2 และ Layer 4 ในขณะเดียวกันก็ลิงค Layer 3 และ 

Layer 5 แตเลเยอรหนึ่งๆ จะลิงคไดเพียงชดุเดียว เชน ถาลิงค Layer 4 เขากับกลุม Layer 3 และ Layer 5 มันกจ็ะไมอยูใน
กลุม Layer 1 และ Layer 2 อีกตอไป 

หลังจากที่ลิงคเลเยอรเขาดวยกันแลว เมื่อเราเลือกเลเยอรใดเลเยอรหนึ่งในชุด จะปรากฏไอคอนรูป        โซขึ้น         
ดานหนาของทุกเลเยอรที่ลิงคกัน ยกเวนเลเยอรที่กําลังเลือกจะแสดงไอคอน          

เมื่อตองการยกเลิกลิงค  ใหคลิกที่ไอคอน       เพื่อใหรูปลูกโซหายไป 
 
การรวมเลเยอร (Merge)  

การรวมเลเยอร คือ การรวมเนื้อหาของแตละเลเยอรเขาดวยกันเปนเลเยอรเดียว เราสามารถรวมเลเยอรที่ลิงค
ดวยกัน (Merge Linked) และการยุบรวมทุกเลเยอรใหกลายเปนเลเยอร Background(Flatten Image) ซ่ึงมีรายละเอียด
และวิธีการรวมดังนี ้
Mrege Linked 
 Merge Linked เปนการรวมทุกเลเยอรที่ลิงคอยูกับเลเยอรปจจุบันใหกลายเปนเลเยอรเดียว ซ่ึงเลเยอรที่รวมแลวจะ
มีช่ือเหมือนกบัเลเยอรที่คลิกเลือกไวในขณะนั้น 

1. คลิกเลือกเลเยอรที่มีลิงคอยูกับเลเยอรอ่ืน 
2. คลิกปุม > เพือ่เปดเมนู แลวเลือกคําสั่ง Merge Linked 
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เทคนิคการไลสีดวยเคร่ืองมือ Gradient 
 Gradient  เปนเครื่องมือที่อยูในกลุมเดยีวกับ Paint  Bucket โดยใชเตมิสีเชนเดียวกนั  แตจะเปนการเติมสีใน
ลักษณะของการใสโทนสีหรือไลระดับความทึบ/โปรงของสี 

1. กําหนดขอบเขตที่จะเติมสี โดยสราง Selection ลอมรอบบริเวณดังกลาว 
2. เลือกเครื่องมือ Gradient           (อยูในกลุมเดียวกับเครื่องมือ  Paint  Bucket) บนทูลบ็อกซ 
3. คลิกปุมลูกศรหลังชองสีบนออปชั่นบารเพือ่เปดพาเล็ต Gradient  แลวเลือกรูปแบบการไลสี(ดูเพิ่มเติมใน

หัวขอถัดไป) 
4. เลือกสี  Foreground  และหรือสี  Background 
5. กําหนดลักษณะการไลสี  โดยคลิกปุมบนออปชั่นบารซ่ึงมีอยู  5  แบบคอื 

   Linear  ไลสีเปนแนวตรง 
   Radial  ไลสีจากศูนยกลางเปนวงกลม 
   Angle   ไลสีเปนวงตามเข็มนาฬิกา 
   Reflected  ไลสีเปนแนวตรงโดยสะทอนสวนที่เหมือนกันในทิศทางตรงกันขาม 
   Diamond  ไลสีจากศูนยกลางเปนรูปสี่เหล่ียม 

6. กําหนดออปชั่นอื่นๆ บนออปชั่นบาร  ซ่ึงสวนที่แตกตางจากเครื่องมือที่กลาวมาแลว มีดังนี ้
• Reverse  กําหนดใหการไลสีกลับทิศทางจากปกต ิ
• Dither  ทําใหการไลสีมีความกลมกลืนมากขึ้น (ลดลักษณะทีใ่หเห็นสีเปนแถบๆ ลง) 
• Transparency  การเลือกออปชั่นนี้จะทําใหสามารถใชการไลสีแบบสีทึบไปโปรงใสได (ขึ้นกับ

ลักษณะการไลสีที่เลือกในขอ3) 
7. ใชเมาสคลิกลากบนรูปภาพ  เพื่อกําหนดทศิทางในการไลสี 
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เทคนิคการยอ ขยาย หมุน Object ดวยคําสั่ง Transform 

ชุดคําสั่ง Transform เปนคําสั่งที่ใชปรับขนาด ปรับหมนุ บิด หรือยดื ออปเจ็คที่เลือกไวโดยสราง Selection หรือ
โดยการเลือกทั้งเลเยอรกอน 
การปรับขนาด (Scale) 

1. เลือกออปเจ็คแลวเลือกคําสัง่  Edit  >  Transform  >  Scale  บนเมนูบาร 
2. คลิกลากรูปสี่เหล่ียมเล็กๆ ทีป่รากฏบนกรอบรอบออปเจ็ค ซ่ึงเรียกวาแฮนเดิล (handle) 

• ถาตองการคงสัดสวนเดิมของภาพใหกดคีย Shift คางไวขณะคลิกเมาส 
• ถาตองการใหออปเจ็คขยายออกจากศูนยกลางใหกดคยี  Alt คางไวขณะคลิกเมาส 

3. ใหดับเบิลคลิกภายในกรอบสีเ่หล่ียม หรือกดคีย  Enter เพือ่ใหการปรับขนาดมีผล แตถาตองการ  ยกเลิกให กดคีย 
Esc 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
การปรับหมนุ (Rotate) 

1. เลือกออปเจ็คแลวเลือกคําสัง่  Edit  >  Transform  >  Rotate  บนเมนูบาร 
2. เล่ือนเมาสไปใกลแฮนเดิล หรือใหอยูภายนอกกรอบสี่เหล่ียม (สังเกตเมาสพอยเตอรจะเปนรูป      ) แลวคลิกลาก

เพื่อหมุนไปในทิศทางที่ตองการ 
3. ดับเบิลคลิกภายในกรอบสี่เหล่ียม หรือกดคยี Enter เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงนี้มีผล แตถาตองการ   ยกเลิกให กดคยี 

Esc 
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การบิดออปเจ็ค (Skew) 

1. เลือกออปเจ็คแลวเลือกคําสัง่  Edit  >  Transform  >  Skew  บนเมนูบาร 
2. คลิกลากแฮนเดิลเพื่อบิดออปเจ็คตามตองการโดยการบดิออปเจ็คลักษณะนี้จะทําไดแนวเดยีวกับเสนกรอบรอบ

ออปเจ็คดานใดดานหนึ่งเทานั้นในแตละครั้ง 
3. ดับเบิลคลิกภายในกรอบสี่เหล่ียม หรือกดคยี Enter เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงนี้มีผล แตถาตองการ  ยกเลิกให กดคยี 

Esc 
 
 
 
 
 
 
การบิดออปเจ็คอยางอิสระ (Distort) 

การบิดในลักษณะนี้ตางจากการบิดแบบ  Skew ตรงที่ไมมีขอจํากัดวาตองบิดในแนวเดยีวกับเสนกรอบรอบออปเจ็ค
ดานใดดานหนึ่ง 

1. เลือกคําสั่ง Edit > Transform  >  Distort 
2. คลิกลากแฮนเดิลเพื่อบิดออปเจ็ค  โดยเราสามารถลากแฮนเดิลแตละจดุไปยังตําแหนงใดๆ ก็ได 
3. ดับเบิลคลิกภายในกรอบสี่เหล่ียม หรือกดคยี Enter เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงนี้มีผล แตถาตองการ  ยกเลิกใหกดคยี 

Esc 
 
 
 
 
 
 
 
การบิดแบบปรับสัดสวนท่ีปรากฏตอสายตา  (Perspective) 

1. เลือกคําสั่ง  Edit  >  Transform  >  Perspective 
2. คลิกลากแฮนเดิลเพื่อบิดออปเจ็ค โดยเมื่อเราคลิกลากที่มุมใดมุมหนึ่ง มมุตรงขามซึ่งอยูบนดานเดยีวกันจะถูกบิด

ไปดวยพรอมกันเพื่อใหเกิดผลแบบ  Perspective (หมายถึงการมองเห็นขนาดวัตถุเปนสัดสวนตามระยะใกลไกล) 
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3. ดับเบิลคลิกภายในกรอบสี่เหล่ียม หรือกดคยี Enter เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงนี้มีผล แตถาตองการ  ยกเลิกให กดคยี 

Esc 
 
 
 
 
 
 
 

การพลิกออปเจ็ค (Flip) 
 หมายถึง การพลิกออปเจ็คกลับดาน เพื่อสลับระหวางดานบนกับดานลาง หรือระหวางดานซายกับดานขวา ซ่ึงจะ
ใหผลเหมือนกับภาพสะทอนในกระจกเงา 

• Edit  >  Transform  >  Flip   Horizontal 
ใชพลิกออปเจค็ในแนวนอนเพิ่อสลับซายขวา 

• Edit  >  Transform  >  Flip   Vertical 
ใชพลิกออปเจค็ในแนวตั้งเพือ่สลับบนลาง 
 

การปรับรูปทรงอิสระ (Free Transform) 
 คําสั่ง Free Transform สามารถใชแทนชุดคําสั่ง Transform ทั้งหมดทีก่ลาวมาแลว  ซ่ึงจะชวยใหเราปรับรูปทรง
ของออปเจ็คไดหลายอยางในคราวเดยีวกนั โดยการทํางานจะใชวิธีวางตําแหนงเมาสพอยเตอรที่เหมาะสม และการกดคีย 
Ctrl, Shift, Alt  ชวยแลวแตกรณี 

1. เลือกคําสั่ง  Edit   >  Free Transform   
2. เล่ือนเมาสพอยเตอรไปวางตรงตําแหนงตางๆ  และใชการกดคียชวย จากนั้นก็คลิกลากเพื่อปรับรูปทรงออปเจ็ค

ตามตองการ 
• การปรับขนาดใหเล่ือนเมาส  ไปบนแฮนเดลิ แลวคลิกลาก 
• การหมุน ใหเล่ือนเมาสไปนอกกรอบสี่เหล่ียม แลวคลิกลาก 
• การบิดแบบ Skew  ใหเล่ือนเมาสไปบนแฮนเดิล พรอมทัง้กดคีย Ctrl  คางไว  แลวคลิกลาก 
• การบิดแบบ Perspective ใหเล่ือนเมาสไปบนแฮนเดิล พรอมทั้งกดคยี Ctrl, Alt และ  Shift คางไวพรอมกัน

แลวคลิกลาก 
3. ดับเบิลคลิกภายในกรอบสี่เหล่ียม หรือกดคยี Enter เพื่อใหการเปลี่ยนแปลงนี้มีผล แตถาตองการ  ยกเลิกให กดคยี 

Esc 
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การหมุนหรอืกลับรูปภาพทั้งภาพ 
 เมื่อตองการหมุนหรือกลับรูปภาพทั้งภาพ ซ่ึงจะทําใหทุกๆ เลเยอรในภาพดังกลาวถูกปรับไปพรอมๆ กัน ใหใช
คําสั่งตอไปนี้ 

• Image >  Rotate  >  Canvas >  180˚   
         ใชหมุนรูปภาพไป  180  องศา 
• Image >  Rotate  >  Canvas >  90˚CW 

ใชหมุนรูปภาพไป  90 องศา ในทิศทางตามเข็มนาฬกิา 
• Image >  Rotate  >  Canvas >  90˚CCW 

ใชหมุนรูปภาพไป  90 องศา ในทิศทางทวนเข็มนาฬกิา 
• Image >  Rotate  >  Arbitrary 

ใชหมุนรูปภาพไปตามมุมตามคาที่กําหนดโดยจะปรากฏไดอะล็อกบอ็กซขึ้นมาใหเราปอนคาองศา (Angle) 
แลวเลือกวาจะหมุนตามเข็มนาฬิกา (CW)  หรือทวนเข็มนาฬิกา (CCW) 

• Image >  Rotate  >  Canvas >  Flip  Horizontal 
ใชพลิกรูปภาพในแนวนอนเพื่อสลับซายขวา 

• Image >  Rotate  >  Canvas >  Flip  Vertical 
      ใชพลิกรูปภาพในแนวตั้งเพื่อสลับบนลาง 
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การสรางตัวอักษร 
การสรางขอความแบบ Type Layer 
 เปนการสรางขอความแบบปกติเหมือนในโปรแกรมเวริดโปรเซสเซอรทั่วไป โดยขอความที่พิมพจะถูกเก็บไว
บนเลเยอรพิเศษที่เรียกวา Type Layer ซ่ึงเราสามารถเรียกกลับมาแกไขตัวสะกดหรอืจัดรูปแบบใหมได 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Horizontal Type              (ขอความแนวนอน) หรือ Vertical Type            (ขอความ
แนวตั้ง) บนทลูบ็อกซ 

2. ใชเมาสรูป        (ขอความแนวนอน) หรือรูป          (ขอความแนวตั้ง) คลิกบนรูปภาพบริเวณที่ตองการสราง
ขอความ 

3. กําหนดออปชั่นตางๆบนออปชั่นบาร เชน ฟอนต  ขนาด  สไตล และอื่นๆ 
4. พิมพขอความ (ระหวางพิมพเราสามารถเปลี่ยนแปลงออปชั่นบนออปชั่นบารได ซ่ึงจะสงผลตอขอความที่จะ

พิมพตอไป เชน สี และฟอนตตัวอักษร) 
5. เมื่อเราตองการยืนยนัขอความที่พิมพ ใหคลิกปุม             บนออปชั่นบาร หรือเลือกเครื่องมืออ่ืนๆ บน 

ทูลบ็อกซแตถาไมตองการขอความนั้นก็ใหกดคยี Esc หรือคลิกปุม            บนออปชั่นบาร    
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การสราง Type Selection 
 มีขั้นตอนคลายกับการสราง Type Layer  แตผลที่ไดจะเปนเสน Selection ไมใชขอความธรรมดา โดยขอความที่
พิมพจะไมถูกเก็บไวในเลเยอร และเราไมสามารถเรียกกลบัมาแกไขตวัสะกด หรือจัดรูปแบบใหม นอกจากจะนําไปใชใน
ลักษณะของ Selection ตามปกติเทานั้น 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Horizontal Type Mask             หรือ Vertical Type Mask     
2. ใชเมาสรูป          (ขอความแนวนอน) หรือรูป           (ขอความแนวตั้ง) คลิกบนรูปภาพสวนที่ตองการสราง

ขอความสังเกตวาสีพื้นบนรปูภาพจะเปลี่ยนไปเหมือนกบัการทํางานในโหมด Quick Mask 
3. กําหนดออปชั่นตางๆ บนออปชั่นบาร เชน ฟอนต  ขนาด  สไตล และอื่นๆ  
4. พิมพขอความ (ระหวางพิมพเราสามารถเปลี่ยนแปลงออปชั่นบนออปชั่นบารได) 
5. เมื่อเราตองการยืนยนัขอความที่พิมพ ใหคลิกปุม           บนออปชั่นบาร หรือเลือกเครื่องมืออ่ืนๆ บนทูลบ็อกซ

แตถาไมตองการขอความนั้นก็ใหกดคีย Esc หรือคลิกปุม           บนออปชั่นบาร 
 
 
 
 
 
 
ออปชั่นเกี่ยวกับตัวอักษร 
 เราสามารถกําหนดคณุสมบัติหลักๆ ของตัวอักษรและยอหนาไดโดยเลอืกออปชั่นบนออปชั่นบารของเครื่องมือ 
Type แตรายละเอียดคุณสมบัติที่สมบูรณจะมีอยูบนพาเล็ต Character และพาเล็ต Paragraph  
 ในการปรับแตงออปชั่นสําหรับตัวอักษรนัน้ เราสามารถเลือกปรับเฉพาะขอความบางสวน โดยไมจาํเปนตองปรับ
ทั้งหมด วิธีการ คือ ใชเมาสรูป         ของเครื่องมือ Type คลิกลากไปบนขอความที่ตองการปรับแตงใหปรากฏเปนแถบสีดํา 
(เชนเดียวกับ โปรแกรมประเภทเวิรดโปรเซสเซอรทั่วไป) แตถาไมเลือกขอความกจ็ะเปนการการปรับแตงทุกตวัอักษรใน 
เลเยอรนั้น หรือถากําลังพิมพขอความคางอยู ก็จะเปนการกําหนดเราสมบัติของขอความที่จะพิมพตอไป 
 เราสามารถเปดพาเล็ต Character ไดโดยเลือกคําสั่ง Window > Character หรือคลิกปุม          บนออปชั่นบารก็
ได ซ่ึงตัวเลือกตางๆ บนออปชั่นบารและพาแล็ต Character  มีดังนี้ 
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การแกไขหรอืปรับแตงขอความ 
 ขอความแบบ Type Layer ที่สรางไวแลวเราสามารถเรียกกลับมาแกไข หรือปรับแตงไดโดยทําดังนี้ 

1. เลือกเครื่องมือ Type ช้ินใดชิน้หนึ่งบนทูลบอกซ 
2. เลือกทําอยางใดอยางหนึ่งคือ 

• ถาตองการปรับแตงทั้งเลเยอร (เชน เปลี่ยนฟอนตหรือสีตวัอักษร) ใหคลิกเลือกเลเยอรของขอความ
นั้นบนพาเล็ต Layer 

• ถาตองการปรับแตงขอความบางสวน ใหใชเมาส   คลิกลากไปบนขอความดังกลาวใหเปนแถบสีดํา 
หรือถาตองการปรับออปชั่นเกี่ยวกับยอหนา ใหใชเมาสคลิกเพื่อวางเคอรเซอรบนยอหนานั้น 

• ถาตองการแกไข หรือพิมพขอความเพิ่มใหใชเมาส  คลิกเพื่อวางเคอรเซอรตรงตําแหนงนัน้ 
3. เปลี่ยนออปชัน่บนออปชั่นบาร  บนพาเล็ต Character หรือบนพาเล็ต Paragraph ตามตองการ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

4. คลิกปุม           บนออปชั่นบารเพื่อยืนยันการเปลี่ยนแปลง 
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การบิดขอความใหเปนรปูรางตางๆ 
 เราสามารถบิดขอความในเลเยอรใหเปนแนวโคงเปนรูปลูกคลื่น รูปปลา หรือรูปรางอื่นๆ ไดอีกมาก โดยกําหนดที่
ออปชั่น Warp Text          บนออปชั่นบาร 

1. สรางขอความ หรือเลือกเลเยอรขอความที่สรางไว 
2. คลิกเลือกเครื่องมือ Type            บนทูลบ็อกซ 
3. คลิกปุม Warp Text             เพื่อเปดไดอะลอ็กบ็อกซ Warp Text 
4. คลิกในชอง Style แลวเลือกรูปทรงที่ตองการจากเมน ู
5. เมื่อเลือกรูปทรงไดแลว เรายงัสามารถปรับแตงรูปทรงนัน้ไดจากออปชั่นเพิ่มเติม และตัวอักษรจะเปลี่ยนแปลง

ไปตามการปรับแตงของเรา 
• Horizontal  กาํหนดใหบิดตวัอักษรในแนวนอน 
• Vertical  กําหนดใหบิดตวัอักษรในแนวตัง้ 
• Bend  กําหนดปริมาณ และดานของตัวอักษรที่จะถูกบดิ 
• Horizontal Distortion  กําหนดใหบิดเบือนสัดสวนในแนวนอน 
• Vertical Distortion  กําหนดใหบดิเบือนสัดสวนในแนวตั้ง 

6. คลิก OK 
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เทคนิคการปรับแตงสี และแสงเงาของรูปภาพ 
หลักการปรบัแตงสีและแสงเงาใน Photoshop  

เมื่อเรามองดูรูปภาพจะเกดิการรับรูองคประกอบหลัก ๆ 2 สวน คือ สีสัน และแสงเงา (หรือความมดืสวาง) คําสั่ง
สําหรับปรับแตงสีและแสงเงาของ Photoshop ที่อยูในเมนู Image > Adjustments จะทําหนาที่เปลี่ยนแปลงเราสมบัติทั้ง
สองนี้ โดยในการปรับสีก็มักจะทําใหแสงเงาของภาพเปลี่ยนแปลงไป ในขณะเดยีวกนัการปรับแสงเงาก็จะทําใหสี
เปลี่ยนไปดวย อยางไรก็ดี คําสั่งบางคําสั่งจะเนนทีก่ารปรบัแสงเงาเปนหลัก  แตบางคาํสั่งจะเนนไปที่การปรับสี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การปรับแสงเงาใน Photoshop ก็คือการปรับลักษณะการกระจายตัวของพิกเซลบนฮิสโตแกรมนั่นเอง ภาพทีม่ี

คุณภาพดีจะตองมีการกระจายพิกเซลกวาง ซ่ึงจะทําใหมองเห็นรายละเอียดตามสวนตางๆ ของภาพไดชัดเจน ทั้งนี้เมื่อ
พิจารณาจากฮสิโตแกรมจะสามารถบอกไดวาเราควรปรับแสงเงาของภาพนัน้ในลักษณะใด จึงจะใหผลดีที่สุด หรือภาพใด
มีคุณภาพไมด ีเนื่องจากพิกเซลกระจุกตวัอยูบริเวณใดบริเวณหนึ่งมากเกินไป ซ่ึงถึงแมวาจะปรับแสงเงาแลวกจ็ะชวยอะไร
ไมไดมากนัก 
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การใชคําสั่ง Levels 
 คําสั่ง Levels ใชสําหรับปรับการกระจายตัวของแสง และเงา เพื่อใหภาพโดยรวมมคีุณภาพดีขึ้น คือมีความมืด
สวางของแตละบริเวณที่เหมาะสม มองเหน็รายละเอยีดของสวนตางๆ มากขึ้น และชดัเจนขึ้น คําสัง่นี้มีวิธีใชงานที่ไมยุงยาก 
และใหผลดีพอสมควร 
 
 นอกจากนั้นคาํสั่ง Levels ยงัสามารถใชปรับสีไดดวย โดยการเลือกปรับแสงเงาของเฉพาะบางแชนแนล ซ่ึงจะเปน
การเพิ่มหรือลดความสวางของแมสีบางสี ทําใหสีโดยรวมของภาพเปลีย่นไป 

วิธีใชคําสั่ง Levels มีขั้นตอนดังนี ้
1. เลือกเลเยอรทีต่องการปรับ แลวเลือกคําสัง่ Image > Adjustments > Levels เพื่อเปดไดอะล็อกบ็อกซ 

Levels 
2. คลิกออปชั่น Preview เพื่อแสดงผลการปรับแตงบนภาพทันท ี
3. เลือกแชนแนลสีที่ตองการปรับแตงจากชอง Channel กลาวคือ ถาตองการปรับโดยรวมก็เลือกแชนแนลสีรวม

คือ RGB หรือ CMYK หรืออาจเลือกปรับเฉพาะแตละแชนแนลกไ็ด 
4. ปรับแสงเงาโดยวิธีเล่ือนสไลเดอรหรือปอนคาในสวนของ Input Levels ดังนี ้

• Shadow(    )  เมื่อเล่ือนสไลเดอรนี้ไปยังตาํแหนงใด ทกุๆ พิกเซลที่อยูทางซายของจุดนั้น จะถูก
กําหนดใหเปนสวนที่มืดทีสุ่ดของภาพ (กลายเปนสีดํา) สวนพกิเซลอื่นๆ ก็จะถูกปรับตามไปดวย 
เพื่อใหสอดคลองกัน  เชน สมมติวาเรายายสไลเดอรนี้ไปยังตัวเลข 39 ทกุๆ พิกเซล ที่มีคาความ
สวางตั้งแต 39 ลงไปจะถูกกาํหนดใหมีความสวางเปน 0 ซ่ึงเทากับเปนการเพิ่มความตางระหวาง
สวนมืดกับสวนสวาง (contrast) ของภาพนั่นเอง 

• Midtone(    ) ใชเพื่อปรับตําแหนงของคาความสวางกลางระหวาง Shadow และ Highlight 
กลาวคือเมื่อเล่ือนไปทางซายจะทําใหภาพสวางขึ้น แตถาเลื่อนไปทางขวาจะทําใหภาพมืดลง 

• Highlight(    )  เมื่อเล่ือนสไลเดอรนี้ไปยังตําแหนงใดทกุๆ พิกเซลที่อยูทางขวาของจุดนั้น จะถูก
กําหนดใหเปนสวนที่สวางที่สุดของภาพ(กลายเปนสีขาว) ซ่ึงเทากับเปนการเพิ่มความแตกตาง
ระหวางสวนมดืกับสวนสวางของภาพเชนกัน 

5. ถาตองการลดความตางระหวางสวนมดืกบัสวนสวางของภาพ จะทําไดโดยเล่ือนสไลเดอรชุดลางหรือปอนคา
ในสวนของ Output Levels ดังนี ้

• Shadow(    )   เมื่อเล่ือนไปทางขวาจะทาํใหสวนมืดของภาพลดลง เชน ถาเราเลื่อนสไลเดอรนี้ไปที่
คา 20 ก็จะเปนการเปลี่ยนพกิเซลที่มีความสวาง 0 ใหกลายเปนความสวาง 20 สําหรับพิกเซลอื่นๆ ก็
จะถูกปรับความสวางไปตามสัดสวนดวย ผลคือภาพที่ไดจะมีความเปรียบตาง(contrast) ลดลง 
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• Highlight(    )  เมื่อเล่ือนไปทางซายจะทําใหสวนสวางของภาพลดลง เชน ถาเล่ือนสไลเดอรนี้ไปที่

คา 240 ก็จะเปนการเปลี่ยนพกิเซลที่มีความสวาง 255 ใหกลายเปนพกิเซลที่มีความสวาง 240 
สําหรับพิกเซลอื่น ๆ ก็จะถกูปรับความสวางไปตามสัดสวนดวย 

6. คลิกปุม OK เมื่อปรับภาพไดตามตองการแลว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

การใชคําสั่ง Curves 
 คําสั่ง Curves ใชสําหรับปรบัแสงเงาของภาพ เชนเดยีวกับคําสั่ง Levels แตแทนทีจ่ะมีตวัแปรใหเราควบคุมเพียง 
3 ตัว (คือ Shadow, Midtone และ Highlight)  เหมือนคาํสั่ง Levels ในคําสั่งนี้จะใชลักษณะของการปรับเสนกราฟแทน 
ทําใหเราสามารถตั้งคาความสวางของตําแหนงใดๆ ก็ได โดยเลือกไดมากถึง 14 จุด นอกจากนัน้คําสั่งนี้ยังใชปรับสีไดดวย 
โดยการแยกปรับความสวางในแตละแชนแนลตาง หากจากกนั 

1. เลือกคําสั่ง Image  >  Adjustments  >  Curves   เพื่อเปดไดอะล็อกบ็อกซ Curves 
2. คลิกเลือกออปชั่น  Preview   เพื่อใหแสดงผลการปรับแตงบนภาพทนัท ี
3. ที่ชอง Channel ใหเลือกวาตองการปรับแบบโดยรวม หรือปรับเฉพาะแชนแนลใด (เหมือนกับคําสัง่ Levels) 
4. ปรับแนวเสนกราฟ โดยใชวธีิใดวิธีหนึ่งคอื 

• ปรับดวยวิธีดึงเสนกราฟ โดยคลิกปุม         จากนั้นเลื่อนเมาสไปบนเสนกราฟตรงจุดที่ตองการ แลว
คลิกลากไปยังตําแหนงใหม เราสามารถดึงเสนกราฟในลกัษณะนีไ้ดทั้งหมด 14 จดุตามความจําเปน 

• ปรับดวยวิธีวาดเสนกราฟ โดยคลิกปุม         แลวเล่ือนเมาสไปคลิกลากในกรอบใหเกดิเปนแนวเสน
ตามที่ตองการ 
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5. เมื่อปรับคาไดตามตองการใหคลิกปุม OK 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
การใชคําสั่ง Brightness/Contrast 
 Brightness/Contrast…. เปนคําสั่งที่งายทีสุ่ดสําหรับปรับแสงเงาและความตางระหวางสวนมดืกบัสวนสวาง
โดยรวมของภาพ โดยจะสงผลตอทุกพิกเซลเทาๆ กัน  ดังนั้นจึงอาจไมเหมาะสําหรับงานคุณภาพสูง เพราะอาจทําให
สูญเสียรายละเอียดของภาพบางสวนไป 

1. เลือกคําสั่ง Image > Adjustments > Brightness/Contrast  เพื่อเปดไดอะล็อกบ็อกซ Brightness/Contrast 
2. คลิกเลือกออปชั่น Previes เพื่อใหแสดงผลการปรับแตงบนภาพทนัท ี
3. Brightness ใชปรับความมืด -  สวางของภาพโดยถาเล่ือนสไลเดอรไปทางซาย (หรือปอนคาลบ) ภาพที่ไดจะ

มืดลง แตถาเลื่อนไปทางขวา (หรือปอนคาบวก) จะทําใหภาพสวางขึ้น 
4. Contrast ใชความตางระหวางสวนมืดกับสวนสวางของภาพ โดยถาเล่ือนสไลเดอรไปทางซาย (หรือปอนคา

ลบ) จะไดภาพที่มี contrast ลดลง แตถาเล่ือนไปทางขวา (หรือปอนคาบวก) จะไดภาพที่มี contrast สูงขึ้น 
5. เมื่อปรับคาเสร็จแลวใหคลิกปุม OK 
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การใชคําสั่ง Hue/Saturation 
 เปนคําสั่งที่ใชปรับสี และแสงเงาของภาพดวยการเปลี่ยนคา Hue (สี)  Saturation (ความอิ่มตัวหรือความบริสุทธิ์
ของสี) และ Lightness (ความสวาง) โดยวธีินี้เราสามารถเลือกไดวาจะปรับสีใหกับภาพโดยรวม (ซ่ึงจะสงผลใหทกุพิกเซล
ปรับสีไปอยางสัมพันธกัน) หรือเฉพาะสีใดสีหนึ่ง นอกจากนั้นยังสามารถปรับใหภาพมีโทนสีเดียวไดโดยเลือกออปชั่น 
Colorize 

1. เลือกคําสั่ง Image  >  Adjustments  >  Hue/Saturation  เพื่อเปดไดอะล็อกบ็อกซ  Hue/Saturation 
2. คลิกเลือกออปชั่น Preview เพื่อใหแสดงผลการปรับแตงบนภาพทนัท ี
3. ในชอง Edit ใหเลือกสีที่ตองการปรับ ซ่ึงถาเลือก Master จะเปนการปรบัสีโดยรวมทัง้หมด 
4. เล่ือนสไลเดอรหรือปอนคาในสวนตางๆ ดงันี้ 

• Hue ใชปรับสีของพิกเซลใหเปลี่ยนเปนสีอ่ืนโดยทุกๆ สีจะถูกปรับไปเปนคาเทาๆ กันเมื่อเทียบกับ
ตําแหนงเดิมในวงกลมสี (Color Wheel) 

• Saturation ปรับความอิ่มตัวของสี ถาเล่ือนไปทางขวา (คาบวก) จะทําใหสีสดใสฉูดฉาดขึ้น ถา
เล่ือนไปทางซาย (คาลบ) จะทําใหสีซีดลงจนกลายเปนสเีทาในที่สุด 

• Lightness เพิ่มหรือลดความสวางของภาพโดยถาเล่ือนสไลเดอรไปทางขวา (คาบวก) จะไดภาพที่
มีความสวางขาวเพิ่มขึ้น แตถาเล่ือนไปทางซาย (คาลบ) จะทําใหภาพมดืดําลง 

5. ออปชั่น Colorize ใชเปลี่ยนใหสีของภาพเหลือเพียงโดนสีเดียว (ตามทีก่ําหนดโดยคา Hue) ซ่ึงเหมาะจะใชทํา
เทคนิคพิเศษ เชนการสรางภาพสีซีเปย 

6. เมื่อไดผลลัพธตามที่ตองการแลว ใหคลิกปุม OK 
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การใช Filter เพ่ือสราง Effect ใหกับภาพ 

ฟลเตอรเปนอีกวิธีหนึ่งในการสรางเอฟเฟคตแปลกตาตางๆ ใหกับรูปภาพ เชน การแปลงภาพถายใหกลายเปน
เหมือนกับภาพที่ศิลปนวาดขึ้นโดยใชเครื่องมือหลายหลายประเภท  ไมวาจะเปนดนิสอสี  สีน้ํา  หรือสีชอลค  การเติม
พื้นผิว (Texture) ใหกับภาพ  การปรับภาพใหเบลอในลกัษณะตางๆ หรือการเพิ่มความคมชัดใหกับภาพที่ถายมาไมดี  เปน
ตน  นอกจากนี้เรายังสามารถใชฟลเตอรเพื่อชวยในการสรางภาพกราฟกไดดวยเชนกัน 
 การใชฟลเตอรจะมีผลตอเลเยอรที่กําลังเลือก  หรือถาเราสราง Selection  ไวก็จะมีผลตอพื้นที่ภาพใน Selection 
เทานั้น สําหรับภาพบางโหมดคือ Bitmap และ Index Color  เราจะไมสามารถใชฟลเตอรเลย  และบางฟลเตอรเพื่อชวยใน
การสรางภาพกราฟกไดดวยเชนกัน 
 เราสามารถเรียกใชฟลเตอรของ  Photoshop  ไดจากเมนู Filter  โดยคําสั่งทั้งหมดจะถูกจัดแบงออกเปนหมวดหมู
ตามคุณสมบัติ  เพื่อใหใชงานไดสะดวก  ฟลเตอรบางตัวเมื่อเรียกใชแลวจะมีผลทันที  แตสวนใหญจะมีออปชั่นใหเรา
ปรับแตงผลลัพธเพิ่มเติม  ซ่ึงแตละฟลเตอรจะมีจํานวนและชนิดของออปชั่นที่แตกตางกันออกไป 
 
การใชฟลเตอรกับเลเยอร 

1. ถาภาพของเรามีหลายเลเยอร  ใหคลิกเลือกเลเยอรที่ตองการจากพาเล็ต Layers 
2. เลือกคําสั่งสําหรับเรียกใชฟลเตอร  เชน  Filter > Artistic > Watercolor 
3. บนไดอะล็อกบ็อกซของฟลเตอรจะมีภาพตวัอยางในกรอบดานบน  พรอมทั้งมีปุม        เพื่อใชขยายและปุม            
              เพื่อใชยอภาพตวัอยาง  สวนดานลางจะเปนออปชั่นเฉพาะของแตละฟลเตอร  เพื่อใชปรับใหไดผลลัพธ 
       ตามตองการสําหรับฟลเตอร Watercolor  ในตัวอยางนี้จะมีออปชัน่คือ 

• Brush  Detail  กําหนดความละเอียดของฝแปรง 
• Shadow  Intensity  เพิ่มสวนที่เปนเงาของภาพ 
• Texture  เพิ่มพื้นผิวใหกับภาพ 

4. คลิก  OK 
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การใชฟลเตอรเดิมซ้ํา 
 ในกรณีที่เราตองการใชฟลเตอรเดิมซ้ําพรอมดวยการกําหนดออปชั่นตางๆ ที่เหมือนกัน  เราไมจําเปนตองทํา
ขั้นตอนแบบเดิมๆ ซํ้าอีก  แตสามารถเลือกคําสั่งใหโปรแกรมทํางานซ้าํไดจาเมน ู
 ตัวอยาง เชน  ถาเราเพิ่งใชฟลเตอร Radial Blur จบไป  ตอนบนสุดของเมนู Filter จะปรากฏคําสั่ง  Radial Blur  
ขึ้นมา ซ่ึงเราสามารถเรียกใชไดเลย (หรือจะใชวิธีกดคีย Ctrl + F ก็ได) หลังจากนัน้เมื่อเราเรียกใชฟลเตอรอ่ืน คําสั่งบนสุด
นี้ก็จะเปลี่ยนไปเปนฟลเตอรดังกลาวนัน้ตอไป 
 
สรางรูป Selection ดวยพาเล็ต Path 
สรางรูปหลายเหลี่ยมดวยเครื่องมือ Pen 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Pen 
2. กําหนดออปชั่นตางๆ บนออปชั่นบาร 
3. ใชเมาสรูป            คลิกเพื่อสรางจุด Anchor จุดแรกแลวปลอยเมาส 
4. เล่ือนเมาสรูป           ไปคลิกจุดตอไปตามตองการจะเกิดเสนเชื่อมตอระหวางจุดเหลานี้ 
5. กลับไปคลิกที่จุดเริ่มตนเพื่อปดเสน Path โดยเมาสจะเปลี่ยนเปนรูป           จะไดเสนเชื่อมจุดสุดทายมายัง 
       จุดเริ่มตนจนครบวง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
สรางเสนโคงดวยเครื่องมือ Pen 

การสรางเสนโคงดวยเครื่องมือ Pen ทําไดโดยการคลิกลากที่  Direction Point  ตรงปลายเสนที่ยื่นออกมาจากจดุ 
Anchor ซ่ึงทิศทางในการลาก Direction Point  นี้จะสงผลตอลักษณะการโคงของเสน  เมื่อเราฝกใชเครื่องมือนี้จนชํานาญ
ก็จะสามารถสรางภาพกราฟกที่ซับซอนได 

1. คลิกเลือกเครื่องมือ Pen    
2. กําหนดออปชั่นตางๆ บน ออปชั่นบาร 
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3. ใชเมาสรูป          คลิกคางที่จุดเริ่มตน แลวลากเสน Direction  ออกจากจุด Anchor จุดแรก ซ่ึงในขณะที่คลิก

ลากเมาส จะเปลี่ยนเปนรูป    
4. ใชเมาสรูป          คลิกสรางจุดใหม พรอมทั้งลากเสน Direction  โดยทิศทางการลากจะสงผลตอลักษณะของ 
        เสน  เชน    

• ถาลากเสนไปในทิศทางเดยีวกันกับจุดที่แลวจะไดเสนในลักษณะตวั   S 
• ถาลากเสนไปในทิศทางตรงขามกับจุดทีแ่ลวจะไดเสนในลักษณะตวั  C 

5. สรางสวนโคงเพิ่มเติมตามตองการ แลวปดเสน 
 
 
 
 
  
 
 
การแปลงเสน Path  ใหเปน  Selection  

นอกเหนือจากการใชเสน Path  เพื่อวาดรูปทรงตางๆ แลว เรายังสามารถแปลงเสน Path ใหเปน Selection เพื่อใช
ในจุดประสงคตางๆ ไดเชน การตัดภาพออปเจ็คออกจากฉากหลังเปนตน 
 วิธีการแปลงเสน Path เปน Selection มีดังนี้ 

1. คลิกเลือกในชดุเสน Path ที่ตองการจากพาเล็ต Path 
2. ใหคลิกขวา แลวเลือกคําสั่ง Make Selection จากนัน้คลิก ok 
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การนําภาพไปใชกับเว็บไซต 

เราสามารถใช Photoshop แปลงรูปภาพที่เปนไฟลชนดิตางๆ ไมวาจะเปนรูปที่สรางเอง หรือนํามาจากแหลงอื่น 
เพื่อใหเหมาะสําหรับนําไปใชกับเว็บ โดยใชคําสั่งพิเศษทีโ่ปรแกรมเตรียมไวใหนอกเหนือจากคําสั่งบันทึกไฟลตามปกต ิ
 ไฟลรูปภาพที่เปนมาตรฐานสําหรับใชบนเว็บคือ GIF, JPEG, PNG และ WBMP ซ่ึงแตละแบบจะมีขอจํากัดและ
ความหมายสมสําหรับลักษณะภาพทีแ่ตกตางกันออกไป นอกจากนีไ้ฟลที่ใชควรมีขนาดเล็กซึ่งจะทําใหโหลดผาน
อินเทอรเน็ตไดอยางรวดเร็ว แตในขณะเดยีวกันคุณภาพก็ตองไมตางจากตนฉบับมากนัก เราสามารถใช Photoshop บันทึก
ไฟลรูปภาพชนิดอื่นใหเปนไฟลสําหรับเวบ็แบบใดแบบหนึ่งดังกลาวกไ็ดโดยโปรแกรมจะใหเราทดลองปรับออปชั่นตางๆ
ในการแปลงไฟลพรอมทั้งแสดงผลเปรียบเทียบ เพื่อใหเราเลือกรูปที่มีคุณสมบัติตรงตามความตองการมากที่สุด 

รูปแบบของไฟลรูปภาพสําหรับเว็บ 
รูปแบบของไฟลรูปภาพที่เปนมาตรฐานสําหรับนําไปใชกับเว็บไดนัน้มีอยู 5 แบบซึ่งเหมาะกับภาพที่มีลักษณะ

แตกตางกันออกไปดังนี ้
1. GIF เปนรูปแบบที่มีขอจํากดัตรงจํานวนสซ่ึีงสามารถใชไดสูงสุดเพียง 256 สี (ขอมูลมีขนาด 8 บิต) จึงเหมาะ
สําหรับภาพโลโก ภาพการตูน ภาพวาดลายเสน หรือภาพตัวอักษร ซ่ึงมีลักษณะเปนสีทึบ ไมมีการไลระดับ และมี
ขอบที่คมชัดแตถาใชรูปแบบนี้เก็บภาพถาย จะทําใหไดภาพที่มีสีไมตอเนื่อง และไฟลจะมีขนาดใหญ 
       ไฟล GIF มจีุดเดนตรงที่เราสามารถกําหนดใหฉากหลังของวัตถุหรือพืน้ที่บางสวนของภาพโปรงใส 
(Transparent)  กําหนดใหภาพแสดงแบบเบลอๆกอนแลวคอยๆ ชัดเจนขึ้นตามปริมาณขอมูลที่ถูกโหลด
(Interlace) และใชทําภาพเคลื่อนไหว(Animation) ได 
2. JPEG ไฟลชนิดนี้สามารถใชสีไดถึง 16.7 ลานสี (24 บิต) จึงเหมาะสําหรับเก็บภาพถาย หรือภาพกราฟกที่ใชสี
จํานวนมาก และมีการไลระดับสีอยางตอเนื่อง เราสามารถกําหนดใหภาพถูกแสดงแบบเบลอๆ กอนแลวคอย
ชัดเจนขึ้น (Progressive) ไดในทํานองเดยีวกับไฟล GIF แตไมสามารถกําหนดใหฉากหลังโปรงใสหรือทํา
ภาพเคลื่อนไหว 
 จุดเดนอีกอยางของไฟล JPEG คือ เราสามารถกําหนดการบีบอัดขอมูลไดหลายระดับ ทําใหภาพใหญๆ มี
ขนาดไฟลที่เล็กลงตามตองการ แตการบีบอัดจะมีผลตอคุณภาพของภาพ คือยิ่งบีบอดัมากเทาใดความคมชัดกจ็ะลง
ลงเทานั้น ซ่ึงภาพที่ถูกบีบอดัมากเกนิไปจะดูเบลอและปรากฏแถบสี่เหล่ียมใหเห็นเปนหยอมๆ 
3. PNG-8 เปนรูปแบบที่ใชสีไดเพียง 256 สีและมีคุณสมบัตคิลายกับไฟล GIF จึงเหมาะสําหรับภาพสีเรียบๆ เชน
ภาพโลโก ภาพการตูน ภาพวาดลายเสนและภาพตวัอักษร นอกจากนีย้ังสามารถกําหนดใหฉากหลังโปรงใส และ
ทําใหภาพคอยๆแสดงชัดขึ้นทีละนอยไดเชนเดียวกนั 
4. PNG-24 เปนรูปแบบที่ใชสีไดถึง 16.7 ลานสีเชนเดยีวกบั JPEG จึงเหมาะสมสําหรับภาพถาย หรือภาพที่มี
โทนสีตอเนื่องเชนกัน แตเนือ่งจาก PNG ใชวิธีบีบอัดขอมูลแบบไมสูญเสียคุณภาพ ทาํใหไฟลที่ไดมีขนาดใหญ
กวา JPEG มาก 
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คําสั่ง  Save For Web 
 เมื่อตองการบันทึกภาพเพื่อนําไปใชกบัเวบ็ ใหเราเลือกคําสั่ง Fire  >  Save For Web จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซ 
Save For Web เพื่อใหเราทาํการปรับแตงออปชั้นตางๆ ในการแปลงไฟล ดังนี ้
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การบันทึกภาพ 
 หลังจากที่เลือกไดแลววาควรใชผลลัพธตามภาพตวัอยางภาพใดใหเราคลิกในกรอบของภาพนั้นแลวคลิกปุม Save 
จะปรากฏไดอะล็อกซบ็อกซ Save Optimized As ใหเลือกโฟลเดอรที่จะจดัเก็บภาพ และกําหนดชือ่ไฟลตามตองการ แลว
คลิกปุม Save 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถาหากในโฟลเดอรที่เลือกมไีฟลช่ือเดียวกนัอยูกอนแลว จะปรากฏไดอะล็อกบ็อกซเตอืน ใหคลิก Replace เพื่อ
บันทึกทับ 
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Macromedia Flash เปนโปรแกรมที่มีประสิทธิภาพสูงสําหรับงานสรางภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตลอดจน
มัลติมีเดียสําหรับเว็บ โดยเราสามารถใช Flash ในการสรางเนื้อหาลักษณะตาง  ๆ ซ่ึงพรอมจะนําเสนอบนอินเทอรเน็ตได
ทันที ไมวาจะเปน 

• ภาพโลโกที่เคลื่อนไหวได 
• ระบบเนวิเกชัน่ ซ่ึงเปนเมนสํูาหรับนําผูชมเขาไปยังหนาตางๆ  ในเว็บ 
• มัลติมีเดีย ที่ประกอบดวยภาพเคลื่อนไหวอยางสมจริงของตัวอักษร และกราฟกพรอมเสียงประกอบ เชน ภาพ

เปดตัวของเวบ็ แบนเนอรโฆษณา หรือภาพเคลื่อนไหวที่แสดงเรื่องราว 
• ระบบงานบนเว็บ (Web Application) ซ่ึงตองมีการรับขอมูลและการกระทําของผูชม เพื่อนําไปประมวล และ

แสดงผลออกมาตามเงื่อนไขที่กําหนดไว รวมไปถึงพวกเกมสตางๆ  
• แมกระทั่งเว็บไซตก็สามารถสรางไดเสร็จสมบูรณภายใน Flash เชนกนั 
โปรแกรม Flash มีเครื่องมือที่พรอมเพรียงสําหรับใหเราสรางภาพเคลื่อนไหวและมลัติมเีดียไดอยางสะดวกและมี

ประสิทธิภาพ นับตั้งแตเครื่องมือพื้นฐานในการวาด และจัดการรูปทรงแบบตาง ๆ ความสามารถในการดึงรูปภาพบิทแมพ 
ไฟลเสียง และภาพวดิีโอจากภายนอกเขามาใช ความสามารถจัดเก็บ และเรียกใชออปเจ็คตางๆ อยางมีประสิทธิภาพ มี
เครื่องมือสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณ และใชงาย มีภาษาโปรแกรมสําหรับควบคุมการทํางานของมัลติมีเดียที่
ซับซอน นอกจากนีห้ลังจากสรางเสร็จแลว Flash ก็มีเครื่องมือใหเรานําผลงานที่ไดไปแสดงบนเว็บเพจ โดยเราสามารถ
ปรับแตงคุณสมบัติใหเหมาะกับลักษณะการแสดงผลหรือเงื่อนไขของบราวเซอรอีกดวย 
 ลักษณะเดนของภาพเคลื่อนไหวทีไ่ดจากโปรแกรม Flash ก็คือไฟลมีขนาดเล็ก จึงสามารถโหลดมาแสดงผลได
อยางรวดเรว็ รวมทั้งใหภาพลายเสนที่คมชัด สามารถยอ  ขยาย ขนาดไดโดยมีความละเอียดคงเดิม ทัง้นี้เนื่องจากภาพที่
สรางใน Flash จะเปนกราฟกชนิดเวคเตอร ซ่ึงใชคําสั่งที่มีลักษณะคลายสูตรทางคณติศาสตรในการวาดเปนรูปทรงขึ้นมา 
แทนที่จะเก็บขอมูลเปนจะดสีูเหมือนในกรณีของกราฟกชนิดบิทแมพ สําหรับภาพบทิแมพและไฟลเสียงจากภายนอกที่ถูก
ดึงเขามาใช เราก็สามารถกําหนดใหมีการบีบอัด และลดขนาดขอมูล เพื่อใหไดผลลัพธที่มีขนาดเหมาะสม ไฟล
ภาพเคลื่อนไหวและมัลติมีเดยีของ Flash มีช่ือเรียกเปนการเฉพาะวา “มูฟวี”่ ( movie ) 
 มูฟวี่ของ Flash ไดรับความนิยมนํามาใชบนเว็บอยางกวางขวาง หากเราทองเว็บไปพบกับภาพกราฟกที่นาตื่นตา
ตื่นใจ สวนมากแลวมกัจะเปนภาพที่สรางดวย Flash แทบทั้งสิ้น ตัวอยางเชนที่เว็บ www.disney.com  เปนตน ถาเรา
ตองการดูวาภาพใดเปนมูฟวีข่อง Flash หรือไม ก็ทําไดโดยคลิกขวาบนภาพนั้น จะปรากฏเมนูลัดซึ่งมีขอความวา About 
Macromedia Flash Player ขึ้นมา 
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แนะนําองคประกอบ และพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม 
 เมื่อเรียกใชโปรแกรมดวยคําสั่ง All Program  >  Macromedia Flash 8 จากปุม Start จะปรากฏหนาตางของ
โปรแกรม โดยมีสวนประกอบตางๆ ดังนี้ 
 
หนาจอของ Macromedia Flash 8 

เมื่อเปดโปรแกรม Flash 8 ขึ้นมาครั้งแรกจะไดพบกับหนาจอมาตรฐาน (Default Layout) ที่แสดงสวนประกอบ
สําคัญตางๆ ดังตอไปนี ้
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แถบชื่อ (Title Bar) 
แถบชื่อหรือไตเติลบารเปนสวนที่แสดงชือ่โปรแกรมซึ่งก็คือ Macromedia Flash 8 และบอกชื่อไฟล

ที่กําลังเปดอยู พรอมกับมีปุม ยุบ / ขยายวนิโดว และปดโปรแกรม 
2. แถบเมนู  (Menu Bar)  

แถบเมนู ประกอบดวยเมนูคาํสั่งตางๆ ที่ใชในการสรางมฟูวี่  การจดัการกับไฟล และวินโดว
โปรแกรม รวมถึงการตั้งคาพื้นฐานตางๆ  

3. ทูลบ็อกซ (Menu  Bar) 
กลองเครื่องมือหรือทูลบอ็กซ คือสวนที่รวบรวมเครื่องมือชนิดตางๆ ที่ใชในการสราง และปรับแตง

ออปเจ็คเพื่อแสดงในมูฟวี่เอาไว โดยแบงออกเปน 4 สวนยอยดังนี ้
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• สวนเครื่องมือ (Tools)  

ประกอบดวยเครื่องมือเลือกออปเจ็ค ใสขอความ วาดรปู และระบายสี 
• สวนกําหนดมมุมอง (View) 

ประกอบดวยเครื่องมือยอ / ขยายมุมมอง และเลื่อนหนาจอภาพ 
• สวนกําหนดส ี(Colors) 

ประกอบดวยเครื่องมือเลือกสีสําหรับเสน และพื้นภาพ 
• สวนปรับแตงเครื่องมือ หรือออปชั่น (Options) 

ประกอบดวยคุณสมบัติเสริม (Modifier) สําหรับปรับแตงการทํางานของเครื่องมือชนิดตางๆ โดย 
รายละเอียดเหลานี้จะเปลี่ยนไปตามชนิดของเครื่องมือที่กําลังเลือก 

4. สเตจ (Stage) 
คือ พื้นที่ส่ีเหล่ียมสีขาวตรงกลางหนาจอ ซ่ึงเราใชสําหรับจัดวางเนื้อหาของมูฟวี่แตละเฟรมลงไป 

หรือเปรียบไดกับสวนหนาของเวทีที่ตัวละครตางๆ จะปรากฏออกมาใหผูชมเห็นนั่นเอง เมื่อเลนมูฟวีภ่าพจะ
ปรากฏเฉพาะสิ่งที่อยูบนสเตจเทานั้น 

สําหรับบริเวณสีเทาโดยรอบสเตจเรียกวา พื้นที่ทํางาน (Work area) เปนสวนที่ใชจดัเตรียมเนื้อหา 
หรือวางองคประกอบที่ยังไมตองการแสดงใหเห็น เปรียบไดกับดานขางและดานหลังของเวที ที่ตัวละครใช
แตงกายหรือเตรียมปรากฎตวั โดยปกติโปรแกรมจะแสดงสวนของ Work area ไวเสมอ  
5. ไทมไลน (Timeline) 

ไทมไลนเปนเครื่องมือสําคัญที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว โดยประกอบดวย 2 สวนหลักคือ  
เลเยอร (layer) และเฟรม (frame) เลเยอรนั้นเปรียบเสมอืนเปนแผนใสที่เราใชจัดวางออปเจ็คหลายๆ ช้ินให
เรียงซอนกันได ในขณะทีแ่ตละออปเจ็คยงัคงมีความเปนอิสระตอกัน สวนเฟรมเปนการแบงภาพเคลื่อนไหว
ออกเปนขั้นตอนยอยๆ เหมอืนกับภาพนิ่งหรือฟลมภาพยนตรแตละภาพ ซ่ึงเมื่อนําหลายๆ เฟรมมาแสดงอยาง
ตอเนื่องจะทําใหเห็นเปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณ 
6. พรอพเพอรตี (Property) 

เพื่อลดความยุงยากในการเปด / ปด และจัดการพาเนล รวมทั้งไดอะล็อกบ็อกซจํานวนมาก Flash 8 
ไดเพิ่ม Property inspector ขึ้นมาสําหรับใชในการปรับแตงคุณสมบัตติางๆ ของออปเจ็คหรือองคประกอบ
ของมูฟวี่ไดอยางสะดวก โดยรายละเอียดภายใน Property inspector จะเปลี่ยนไปตามองคประกอบที่เรา
กําลังเลือกในขณะนัน้ 
7. พาเนล (Panel)  

พาเนล คือกรอบหนาตางเลก็ๆ ซ่ึงบรรจุเครื่องมือที่ใชสําหรับปรับแตงคุณสมบัติขององคประกอบ
ตางๆ  ในมูฟวีไ่มวาจะเปนซมิโบล อินสแตนซ เฟรม ซีน ตัวอักษร สี และอื่นๆ รวมทั้งชวยใหเราตรวจสอบคา
และจัดการเปลี่ยนแปลงองคประกอบเหลานี้ได  
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การกําหนดคาพื้นฐานกอนการสรางชิ้นงาน 

คุณสมบัติพื้นฐานของไฟลเอกสาร Flash (Document Properties) ประกอบดวยขนาดพื้นที่ในการแสดงผล 
(ขนาดสเตจ) สีพื้น  อัตราเร็วในการแสดงภาพเคลื่อนไหว และหนวยวดัของไมบรรทัด เราควรกําหนดคาเหลานีต้ั้งแตตอน
เร่ิมตนสรางชิ้นงาน แตก็สามารถเปลี่ยนแปลงภายหลังได 

วิธีกําหนดคุณสมบัติเหลานี้ ทําไดโดยเลือกคําสั่ง  
Modify > Document แลวใสคาในไดอะลอ็กบ็อกซ 
จากนั้นคลิก OK 
  
 
 
 
 
 
Dimensions   คือขนาดของสเตจที่ใชในการแสดงมูฟวี่ ซ่ึงสามารถกําหนดไดหลายวิธีดังนี ้

• ใสคาความกวาง และความสงูในชอง Width และ Height ซ่ึงถาหากไมระบุหนวย โปรแกรมจะ
ใชหนวยตามไมบรรทัด (Ruler Unit) มีขนาดมาตรฐานของสเตจ คือ 550 * 400 พิกเซล ขนาด
เล็กที่สุดคือ 1*1 พิกเซล และขนาดใหญทีสุ่ดไดเทากับ 2880 * 2880 พิกเซล 

• Match :Printer เปนการกําหนดขนาดสเตจใหเทากับพืน้ที่ใหญที่สุดที่สามารถพิมพได ซ่ึง
คํานวณจากขนาดกระดาษลบดวยพื้นที่ขอบโดยรอบ (Margin) ตามที่กําหนดไวในสวนของ 
Page Setup 

• Match : Contents เปนการกําหนดขนาดสเตจโดยปรับใหรอบๆ เนี้อหาทั้งหมดเทากันใน
แนวตั้งและแนวนอน โดยพื้นที่วางดานขวาจะถูกปรับใหเทากับพื้นที่วางดานซาย สวนพื้นทีว่าง
ดานลางจะถูกปรับใหเทากับพื้นที่ดานบน ดังนั้นถาตองการใหสเตจมีขนาดพอดกีับเนื้อหาจะตอง
เล่ือนองคประกอบทั้งหมดไปชิดมุมดานซายบนกอนคลิกปุมนี ้

• Match : Default ใชปรับขนาดสเตจใหเทากับคามาตรฐานคือ 550*400 พิกเซล 
Background Color   กําหนดสีพื้นของสเตจ โดยคลิก            แลวเลือกสีที่ตองการจากชุดสีที่ปรากฏขึ้น 
Frame Rate   คืออัตราเร็วในการแสดงภาพเคลื่อนไหว ตัวเลขนี้บอกถึงจํานวนเฟรมของภาพที่จะถูกแสดง

ออกมาใน 1 วนิาที ตามปกตใินการเลนมูฟวี่บนคอมพวิเตอร (รวมทั้งกรณีที่เลนผานเว็บ) ควรใช
ความเร็ว ประมาณ 8-12 fps (frame per second) โดยคามาตรฐานเทากับ 12 fps 

Ruler Units    เลือกหนวยวดัของไมบรรทัด ซ่ึงจะแสดงอยูที่ดานบน และดานซายของพื้นที่ทํางาน 
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การใชสี 
             กอนที่เขาสูเนื้อหาของการวาดภาพ เราควรทราบวิธีใชเครื่องมือเลือกสี 2 ชนิดที่มีในทูลบ็อกซ และ Property 
inspector (รวมทั้งในพาเนล Color Mixer) คือ Stroke Color                  และ Fill Color                    อยางคราวๆ กอน 
 Stroke Color ใชสําหรับกําหนดสีเสน สวน Fill Color ใชกําหนดสีพื้นของรูปทรงเครื่องมือทั้งสองนี้มีวิธีใช
เหมือนกนั คือเมื่อเราคลิกในชองสี            จะปรากฏหนาตางชุดสีขึ้นมา พรอมกับเมาสซ่ึงใชเล่ือนไปคลิกเลือกสีที่ตองการ
ได (คลิกเลือกไดทั้งในตารางชุดสี และจากออปเจ็คอื่นบนสเตจ) ความแตกตางของเครื่องมือทั้งสองนี้คือในชุดสี Fill จะมีสี
แบบไลระดับ หรือเกรเดยีนท (Gradient) เพิ่มขึ้นมา สวนชุดสี Stroke ไมมี เนื่องจากเสนจะใชสีเกรเดียนทไมได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 ในกรณีที่เราคลิกชองสีแลวแตไมตองการเลือกสีใหมใหกดคีย Esc หรือคลิกในชองเดิมซ้ําอีกครั้งเพื่อปดหนาตาง
ชุดสี นอกจาก Stroke Color และ Fill Color แลว ในกลุมนี้ยังมีเครื่องมอืชวยอีก 3 ตวัที่อยูถัดลงมา ซ่ึงจะปรากฏเฉพาะบน
ทูลบ็อกซ 

 
ซ่ึงมีหนาที่ดังนี้ 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางที่กําลังเลือก 

คลิกเลือกสี 

เลือกสีอื่นที่ไมไดอยูในชุดสีนี้ 

สีเกรเดียนท 

เลือก Stroke หรือ Fill เพื่อปรับสี ปรับ Stroke หรือ Fill ไมใหมีสี 

สลับสีระหวาง Stroke หรือ Fill  ปรับสี Stroke หรือ Fill เปนคาเริ่มตน  
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การวาดภาพ 

เครื่องมือวาดรปู และลงสีของ Flash ประกอบดวยอุปกรณพื้นฐานตางๆ คลายกับในโปรแกรมกราฟกทั่วไป เชน 
เครื่องมือสําหรับเลือก  เครื่องมือวาดเสนและรูปทรงแบบตางๆ  เครื่องมือระบายสีและเทสี  ยางลบ ตลอดจนถึงเครื่องมือ
สรางตัวอักษร อยางไรก็ดี หลักเกณฑการทํางานบางอยางใน Flash  จะแตกตางออกไปจากโปรแกรมอื่นคอนขางมาก ซ่ึงผู
ที่เพิ่งเริ่มใชโปรแกรมอาจตองใชเวลาทําความคุนเคยบางเล็กนอย 
 ใน Flash เราใชเครื่องมือวาดรูป และลงสีเพื่อสรางสรรคและปรับแตงออปเจ็คลักษณะตางๆ สําหรับนําไปแสดง
ในมูฟวี่ เนื้อหาของสวนนี้จะอธิบายถึงวิธีใชเครื่องมือที่เกี่ยวของทั้งหมดในรูปแบบที่เขาใจงาย และกะทดัรัด ซ่ึงจะชวยให
เราสรางผลงานที่ตองการไดดังใจ อยางไรก็ดีเครื่องมือบางชนิดเชน Pen Tool นั้น เปนเครื่องมือประสิทธิภาพสูง ซ่ึง
สามารถใชวาดรูปรางไดอยางไมจํากัด แตมีวิธีการใชที่คอนขางซับซอน และตองอาศัยเวลาในการฝกฝนใหคุนเคย ซ่ึงการ
เร่ิมตนดวยความเขาใจวิธีการใชเครื่องมือเหลานี้อยางถูกตอง จะชวยใหเราวาด และตกแตงรูปที่ตองการไดอยางมี
ประสิทธิภาพ 
 

รูปทรง เสน และพื้นรูป (Shape, Stroke และ Fill) 
 เมื่อเราวาดรูปดวยเครื่องมือตางๆ ของโปรแกรม Flash ส่ิงที่เกิดขึ้นเรยีกวา รูปทรง (Shape) ซ่ึงมีองคประกอบ  
2 สวน คือ เสน (Stroke) และพื้นรูป (Fill) ที่สามารถแยกเปนอิสระออกจากกันได 

•  เสน (Stroke) หมายถึง สวนที่เปนลายเสน เชนในกรณีของเสนตรง  เสนโคง  เสนที่ขดเปนลวดลาย รวมทั้ง
สวนที่เปนเสนขอบรอบรูปทรง 2 มิติ เชน วงกลม ส่ีเหล่ียม หรือรูปหลายเหลี่ยมตางๆ คุณสมบัติของเสนมี 
3 สวน คือ สี (Color)  ขนาดหรือความหนา (Height) และลวดลาย (Style) 

 
 
      

 
รูปทรงที่เปนลายเสน จะประกอบดวยเสน (Stroke) เพียงอยางเดียว 

 

• พื้นรูป(Fill) หมายถึง สวนที่เปนพื้นทีภ่ายในของรูปทรง 2 มิติ หรือพื้นที่ที่ลอมดวยเสน คุณสมบัติของ Fill มี
เพียงอยางเดยีวคือสี 

 
      
 
 
 

 
รูปทรง 2 มิติจะประกอบดวยเสนขอบ (Stroke) และพื้นภาพ (Fill) ซึ่งเปนอิสระจากกัน 

    รูปทรง (Shape)            เสนขอบ (Stoke)               พ้ืนภาพ (Fill) 
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 รูปทรง 2 มิติอาจประกอบดวยทั้ง Stroke และ Fill หรือ Fill เพียงอยางเดยีว สวนเสนจะมีเฉพาะ Stroke เทานั้น 
ในการวาดรูปทรงหนึ่งๆ เราสามารถกําหนดคุณสมบัติของ Stroke และ Fill ไวลวงหนา หรือจะแกไขปรับแตงภายหลังก็ได 
 
การกําหนดสี ความหนา และลวดลายของเสน 
 นอกจากสแีลว เสนยังมีคณุสมบัติอ่ืนที่เรากําหนดไดคือ ความหนา (Height) และลวดลาย (Style) ซ่ึงตัวเลือกทั้ง
สองนี้จะปรากฏบน Property  เมื่อเราเลือกเครื่องมือวาดรปูที่เกี่ยวกับเสน หรือเมื่อเราเลือกรูปที่วาดไวแลวซ่ึงมีเสนเปน
องคประกอบอยู 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การกําหนดความหนาของเสนทําไดโดยใสคาลงในชองตัวเลข (หนวยเปนพอยต  pt) หรือคลิกปุมดานหลังแลว

เล่ือนสไลเดอร สําหรับลวดลายจะเลือกไดจากรายการที่มีอยูในชอง ปรับลวดลายเสน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

               ความหนาเสน                ลวดลายเสน  

สีเสน  
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การสรางตัวอักษรและขอความ 

ไฟลของ Flash ไมจําเปนตองมีเฉพาะรูปภาพเทานั้น  แตเราสามารถใสตัวอักษรหรือแมแตขอความยาวๆ เขาไป
ได  เราสามารถปรับแตงคุณสมบัติของขอความไดหลากหลาย  ไมวาเปนการกําหนดสี  การใชฟอนตหรือรูปแบบตัวอักษร
ตางๆ รวมทั้งฟอนตภาษาไทย  การจัดชองไฟและระยะบรรทัด  นอกจากนี้เรายังสามารถยอ - ขยาย หมุน บดิ จัดกลุม และ
จัดระดับขอความไดเชนเดยีวกับออปเจ็คทัว่ๆ ไป โดยทีย่งัคงแกไขเนื้อหาของขอความนั้นไดหากตองการ 
 เราจะมาดกูันถึงวิธีใชเครื่องมือ Text Tool เพื่อสรางขอความขึ้น  ตลอดจนถึงการปรับแตงขอความในลักษณะ
ตางๆกัน 
 ขอความในโปรแกรม Flash  แบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 

• ขอความคงท่ี (Static Text)  หมายถึง ขอความแบบปกติ  ที่ไมมีการเปลี่ยนแปลง 
• ขอความไดนามิก (Dynamic Text) คือ ขอความที่มีการเปลี่ยนแปลงเกดิขึ้นเรื่อยๆ ตามขอมูลที่รับมา

จากเซิรฟเวอร 
• ขอความอินพทุ (Input Tex)  คือ ฟลดขอความที่ใชรับขอมูลผานแบบฟอรม 
 

ขอความแตละประเภทจะมีออปช่ันปลีกยอยที่ใหเรากําหนดแตกตางกนัออกไปโดยที่ขอความทั้ง 3 ประเภท
สนับสนุนการเขารหัสภาษาแบบ Unicode  
 เราสามารถสรางขอความในแนวนอน (เรียงจากซายไปขวา) หรือขอความในแนวตั้ง (เรียงจากซายไปขวา หรือจาก
ขวาไปซาย) โดยปกตแิลว Flash จะสรางขอความในแนวนอนแตเราก็สามารถแกไขออปชั่นตางๆ ใน Preference ได 
 
ประเภทของฟอนต 
Embedded fonts 
 เมื่อเราใชฟอนตที่ติดตั้งอยูในเครื่องของเราในการออกแบบมูฟวี่ โปรแกรมจะฝงฟอนตไวในไฟล .swf ดวย 
เพื่อใหแนใจวาการแสดงผลใน Flash Player จะเปนไปตามที่ตั้งใจ แตฟอนตบางชนิดก็ไมสามารถฝงไปกับมูฟวี่ไดการ
ตรวจสอบวาฟอนตที่เราใชอยูนั้นสามารถสงออกไปกับไฟลไดหรือไม ใหเลือก View > Preview Mode  > Antialias Text 
เพื่อดูคุณภาพของตัวอักษร ถาขอบของตัวอักษรเปนรอยหยัก  แสดงวาโปรแกรมไมรูจักโครงรางของตัวอักษรชนิดนั้น 
และไมสามารถสงออกไปได 
 
Device fonts  
 ฟอนตอีกประเภทหนึ่งที่สามารถใชไดคือ Device Fonts ซ่ึงจะไมมกีารฝงขอมูลฟอนตไปกับไฟล .swf แต
โปรแกรมจะเลือกใชฟอนตบนเครื่องที่มีลักษณะใกลเคียงกันแทน  ดังนั้นสิ่งที่ผูชมเห็นกแ็ตกตางไป เนื่องจากไมมีการฝง
ขอมูลฟอนตไปกับไฟล จึงทาํใหขนาดไฟลโดยรวมเล็กลง และยังสามารถแสดงผลตัวอักษรขนาดเลก็ (นอยกวา 10 พอยท) 
ไดคมชัดกวาฟอนตที่ฝงมากับไฟล เพราะเปนการใชฟอนตที่ออกแบบมาสําหรับเครื่องนั้นๆ โดยเฉพาะ 
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Device fonts  ในโปรแกรม Flash นั้นมีดวยกัน 3 ชนิด ไดแก 
• _sans ที่คลายกับ Helvetica หรือ Arial 
• _serif ที่คลายกับ Times New Roman 
• _typewriter ที่คลายกับ Courier 

เราสามารถเลือกใชฟอนตเหลานี้ไดจากรายการฟอนตในกรอบ Properties เมื่อมีการแสดงไฟลมฟูวี่  โปรแกรมจะ
เลือก Device font ชนิดแรกที่ปรากฏอยูในเครื่องของผูชม 

 

การสรางขอความ 
 การสรางขอความสามารถทําไดดวยการกําหนดกรอบขอความ (Text block) บนสเตจดวย Text tool ในการสราง
ขอความ ทําไดโดยสรางกรอบขอความเพยีง 1 บรรทัด จากนั้นพื้นที่กรอบจะขยายออกเมื่อมีตามจาํนวนตวัอักษร หรืออาจ
สรางเปนกรอบที่มีความกวางหรือความสูงคงที่ ซ่ึงจะมีการขึ้นบรรทัดใหมใหโดยอัตโนมัติ 
ขั้นตอนการสรางขอความ 

1. คลิกเลือก Text tool    
2. เปดกรอบ Properties  
3. ในกรอบ Properties เลือกชนิดของขอความจากปอปอพัเมนู เพื่อกําหนดชนดิของขอความ 

• เลือก Static Text เพื่อสรางขอบเขตขอความที่ไมเปลี่ยนแปลง 
• เลือก Dynamic Text เพื่อสรางขอบเขตที่แสดงขอความอัพเดทโดยอัตโนมัติ 
• เลือก Input Text เพื่อสรางขอบเขตใหผูใชใสขอความได 

4. สําหรับ Static Text คลิกเลือกปุม Text Direction     
• เลือก Horizontal  เพื่อเรียงขอความจากซายไปขวาในแนวนอน (คาดีฟอลต) 
• เลือก Vertical Left-to-Right เพื่อเรียงขอความในแนวตั้งจากซายไปขวา 
• เลือก Vertical Right-to-Left เพื่อเรียงขอความในแนวตั้งจากขวาไปซาย 

5. ทําตามขั้นตอนใดขั้นตอนหนึ่งตอไปนี ้
• คลิกในตําแหนงที่เราตองการเริ่มตนขอความ เพื่อสรางกรอบที่แสดงขอความบรรทัดเดียว 
• คลิกในตําแหนงที่เราตองการเริ่มตนขอความ แลวลากตามความกวางหรือความสูงที่ตองการ เพื่อ

สรางกรอบขอความที่มีความกวางคงที่ (ขอความในแนวนอน) หรือความสูงคงที่ (ขอความใน
แนวตั้ง) 
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6. ปรับตั้งคาอื่นๆ ของตัวอักษร 
หลังจากสรางขอความแลว ถาตองการเปลี่ยนขนาดของกรอบขอความ ใหลากจดุควบคุมขนาดตาม

ทิศทางที่ตองการ และถาตองการเปลี่ยนประเภทขอความระหวางแบบความกวางหรอืความสูงคงที่กับแบบขยาย
ได ใหดับเบิลคลิกที่จุดควบคุมขนาด 
 

กําหนดคาตางๆ ของตัวอักษร 
 เราสามารถกําหนดคณุสมบัติของตัวอักษรและขอความในแตละยอหนา หรือพารากราฟได คุณสมบัติของ
ตัวอักษรประกอบดวย ชนดิตัวอักษร ขนาด  สไตล  สี  ระยะหางระหวางตัวอักษร  การปรับชองไฟ และตําแหนงของ
ตัวอักษร  สําหรับคุณสมบตัิของพารากราฟประกอบดวย การจัดแนว พื้นที่ขอบ  ยอหนาและระยะหางระหวางบรรทัด โดย
ดีฟอลตแลว ขอมูลเกี่ยวกับตวัอักษรจะถูกฝงอยูใน Flash มูฟวี่ (ไฟล SWF) แตเราก็สามารถเลือกใชตัวอักษรตามอปุกรณ
ได (เฉพาะขอความในแนวตัง้) 
 

 
 

 เมื่อขอความถูกเลือกอยู เราสามารถใชกรอบ Properties ในการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของอักษร และพารากราฟ 
เวลาที่เราสรางขอความใหม โปรแกรมจะใชคุณสมบัติของตัวอักษรที่เปนอยูปจจุบัน ถาตองการเปลี่ยนแปลงใหคลิกเลือกที่
ขอความกอน แลวจึงทําการปรับแตงคาตางๆ ตามรายละเอียดตอไปนี ้

• เลือกชื่อตัวอักษรจากรายการ หรือใสช่ือเขาไปเอง 
 
 

คลิกสําหรับขอความในแนวนอน        คลิกสําหรับขอความในแนวนอนตั้ง 

ลากสําหรับขอความในแนวนอน        ลากสําหรับขอความในแนวนอนตั้ง 
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• คลิกที่ปุมสามเหลี่ยมทางขวาของชองขนาดอักษร แลวเล่ือนคาขนาดตวัอักษร หรือใสคาขนาดเขาไปเอง 

ตัวอักษรจะใชหนวยเปน Point โดยไมคํานงึถึงหนวยของไมบรรทัดที่กาํหนดไว 
• คลิกเลือกตัวหนาที่ปุม Bold         หรือตัวเอียงที่ปุม  Italic       
• เปลี่ยนสีขอความดวยการเลือกสีจากชองสี (Color box) 
• คลิกเลื่อนคาระยะหางระหวางตัวอักษรที่เลือกหรือขอความทั้งหมด จากชอง Character Spacing หรือใสคา

เขาไปโดยตรง 
• คลิกเลือก Auto Kern ถาตองการใหมกีารปรับระยะหางระหวางตัวอักษรบางตัวเปนพิเศษโดยอัตโนมัติ เพื่อ

ความสวยงาม เชนตัว A กับ V จะถูกปรับใหชิดกนัมากขึน้ 
• เลือกตําแหนงตัวอักษรจากเมนู Character Position คา Normal จะวางตัวอักษรบนเสน ตามปกติ 

Superscript จะวางตัวอักษรเหนือเสนฐาน (ขอความในแนวนอน) หรือดานขวาของเสนฐาน (ขอความใน
แนวตั้ง) Subscript จะวางตวัอักษรใตเสนฐาน (ขอความในแนวนอน) หรือดานซายของเสนฐาน (ขอความใน
แนวตั้ง) 

• สําหรับขอความแบบ Static Text เฉพาะขอความในแนวนอน   เราสามารถเลือกออปชั่น Use Device Fonts 
เพื่อใช Font ที่มีอยูในอุปกรณแสดงผลนั้นๆ 

• สําหรับขอความที่ใช Use Device Fonts จะสามารถเลือกออปชั่น Selectable เพื่อใหผูชมสามารถคลิกเลือก
ขอความของมูฟวี่ไดดวย 
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Timeline 
 ไทมไลนเปนเครื่องมือที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหว โดยประกอบดวย 2 สวนหลักๆ คือ เลเยอร และเฟรม  ซ่ึง
แตละสวนมีองคประกอบดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 เลเยอร (Layer) เปรียบเสมือนแผนใส ทีเรียงซอนๆ กันอยู เมื่อเราวาดรูปหรือวางออปเจ็ค ลงไปบนแผนใสแตละ
แผน หากรูปอยูตําแหนงเดียวกันเราจะมองเห็นเฉพาะรปูที่ซอนอยูดานบน 
 
การสรางเลเยอรใหม 

1. คลิกเลือกบนเลเยอรกอนหนาที่ตองการใหเลเยอรใหมอยูดานบน 
2. คลิกปุม Insert Layer        ที่ดานลางของไทมไลน 

จะมีเลเยอรใหมปรากฏขึ้นมาเหนือเลเยอรที่เราเลือกไว โดยชื่อเลเยอรจะเรียงกันไปเลือ่ยๆ เชน Layer 2, 
Layer 3 , ... 
 

การเปล่ียนชื่อเลเยอร 
1. ดับเบิลคลิกที่เลเยอรที่ตองการเปลี่ยนชื่อ 
2. พิมพช่ือใหมเขาไปแทน แลว กดคยี   Enter  ช่ือใหมจะเขาไปแทนชื่อเดิม   

 
การเลือกเลเยอร 

• การเลือกเพียงเลเยอรเดียว    ใชวิธีคลิกเมาสบนไอคอนหรือช่ือเลเยอรนั้น หรือคลิกเฟรมใดเฟรมหนึง่บน 
       เลเยอรนัน้ 
• การเลือกหลายเลเยอรตอเนื่องกัน     ทําโดยการคลิกเลเยอรแรกกอน จากนั้นกดคยี Shift  คางไว   แลวคลิกที ่
       เลเยอรสุดทาย 

 
 
 
 

Layer 

Frame 
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การเปล่ียนลําดับเลเยอร 
• คลิกลากเลเยอรที่ตองการยายไป แทรกไวตรงตําแหนงใหม (จะเหน็วา จะมีเสนประบอกตําแหนงในการวาง 
       เลเยอรแสดงใหเห็นขณะที่คลิกเมาสลาก) เสร็จแลวทําการปลอยเมาส 

 
 
 
 
 
 
การลบเลเยอร 

• เลือกเลเยอรทีต่องการลบ แลวคลิกไอคอนถังขยะ        ที่ดานลางของไทมไลน 
 

เฟรม (Frame) เฟรมมีลักษณะเหมือนกบัฟลมภาพยนต คือแตละชองจะแสดงภาพการเคลื่อนไหวของตัวละคร
ในแตละจังหวะ ซ่ึงเมื่อมีการเลนภาพในเฟรมตามลําดับอยางรวดเร็ว กจ็ะทําใหดูเหมือนวาตวัละครนัน้กําลังเคลื่อนไหว
จริงๆ เฟรมแบง ออกเปน 2 ประเภท คือ คยีเฟรม (Keyframe) และ เฟรมระหวางกลาง (In-between frame) 

คียเฟรม (Keyframe) คือ เฟรมที่เราใชกําหนดการเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของมูฟวี่แตละขั้นตอน 
เฟรมระหวางกลาง (In-between frame) คือ เฟรมที่โปรแกรมสรางใหโดยอัตโนมตัิตามลักษณะการเคลื่อนไหว

แบบตางๆ 
 

• การสรางคียเฟรม (Keyframe)  
การสรางคียเฟรมปกติ ซ่ึงจะเปนการก็อปปเนื้อหาของเฟรมที่อยูกอนหนาทั้งหมดทําไดโดย คลิก
เลือกชองเฟรมที่ตองการสรางเปนคียเฟรมแลวเลือก Insert  >  Timeline  >  Keyframe (ลักษณะ
ของ คียเฟรม      ) 
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• การแทรกเฟรมระหวางกลาง (In-between frame) 

การขยายชวงเวลาของการแสดงภาพเคลื่อนไหว สามารถทําไดโดยเพิม่เฟรมเขาไป ในชวงเวลาที่
ตองการโดยมขีั้นตอนดังนี้   

1. เลือกเฟรมปลายทาง หรือเฟรมระหวางกลาง ที่ตองการขยายเวลา 
2. เลือกคําสั่ง Insert  >  Timeline  >  Frame 

 
 

 
• การลบเฟรม  

1. เลือกเฟรมที่ตองการลบ (เฟรมเดียว หรือหลายเฟรมกไ็ด) 
2. คลิกเมาสขวาที่เฟรมที่ตองการลบ จากนั้นเลือก Remove Frames 

 
• การเปล่ียนคียเฟรมใหเปนคียระหวางกลาง 

1. เลือกคียเฟรม   
2. เลือกคําสั่ง Modify > Timeline  >  Clear Keyframe เนื้อหาเฟรมดังกลาว รวมทั้ง

เฟรมอื่นๆ ที่ตอเนื่องจากคยีเฟรมเดิม จะถูกแทนทีด่วยเนื้อหาของเฟรมที่อยูกอนหนา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 กอนทําการเปลี่ยนคียเฟรม                                       ผลลัพธที่ได 
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การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบตางๆ 

เราสามารถสรางภาพเคลื่อนไหวใน Flash  ดวยการเปลี่ยนเนื้อหาในเฟรมที่ตอเนื่องกนั  เราสามารถทําใหออปเจ็ค
เคลื่อนที่ผานสเตจ เพิ่มหรือลดขนาด  หมนุ  เปลี่ยนสี คอยๆ ปรากฏขึ้น  หรือเปลี่ยนแปลงรูปราง  การเปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น
อาจเปนไปอยางอิสระ หรือเกิดขึ้นพรอมๆ กับการเปลี่ยนแปลงอื่นก็ได  เชนทําใหออปเจ็คหมุนไปพรอมๆ กับกําลัง
เคลื่อนที่อยูบนสเตจ 
 ในโปรแกรม  Flash  มีวิธีการสรางภาพเคลื่อนไหวได 2 แบบ  ไดแก แบบทวีน (Tween animation) และแบบ
เฟรมตอเฟรม (Frame-by-frame-animation) ในการเคลื่อนไหวแบบทวีนนัน้เราเพยีงแตสรางเฟรมเริ่มตน และเฟรม
สุดทาย แลวใหโปรแกรมจดัการสรางเฟรมระหวางกลางขึ้นเอง  พรอมกับความสามารถในการเปลี่ยนแปลงลักษณะตางๆ
ของออปเจ็คอยางคอยเปนคอยไปจากเฟรมสุดทาย  เพื่อใหเกิดลักษณะของการเคลื่อนไหว  สวนการเคลื่อนไหวแบบเฟรม
ตอเฟรมนั้น  เราจะตองสรางภาพขึ้นเองในทุกเฟรม 
 
การเคลื่อนไหวแบบทวีน (Tween  animation) 
 ภาพเคลื่อนไหวแบบทวีนแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก 

• การเปลี่ยนแปลงแบบเคลื่อนไหว (Motion  tween)  เปนการเปลี่ยนแปลงเกิดจากการกําหนดคุณสมบัติของ
ออปเจ็ค เชน ตําแหนง ขนาด  สี  หรือทิศทาง  จากนัน้จงึทําการเปลี่ยนแปลงในภาพหลัง  นอกจากนั้นยัง
สามารถสรางการเคลื่อนไหวแบบตามเสนทางไดอีกดวย (Tween  motion  along  a  path) 

• การเปลี่ยนแปลงรูปราง (Shape  tween)  เปนการเปลี่ยนแปลงระหวางรูปทรงที่แตกตางกัน โดยเราอาจจะ
วาดรูปไวในตอนแรก  แลวทําการเปลี่ยนรูปทรงในภายหลงั  โดยโปรแกรมจะสอดแทรกคา และรูปทรงของ
เฟรมที่อยูระหวางนั้น 

 
การเคลื่อนไหวแบบทวีนนัน้เปนวิธีการที่มปีระสิทธิภาพในการสรางการเคลื่อนไหว และความเปลีย่นแปลงตาม

เวลา  พรอมกบัคงขนาดไฟลที่คอนขางเล็ก  เนื่องจากโปรแกรมเก็บเฉพาะขอมูลการเปลี่ยนแปลงระหวางเฟรมเทานั้น 
 

การเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรม (Frame-by-frame-animation) 
 การเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรมจะมกีารเปลี่ยนแปลงเนือ้หาบนสเตจทุกๆ เฟรม  ซ่ึงจะเหมาะกับภาพเคลื่อนไหว
ที่มีรูปเปลี่ยนแปลงไปในทกุเฟรม  แทนที่จะเปนเพียงการเคลื่อนที่บนสเตจดวยลักษณะดังกลาว  ทําใหโปรแกรมตองเก็บ
ขอมูลในแตละเฟรมอยางครบถวน  ไฟลจงึมีขนาดใหญมากกวาการเคลื่อนไหวแบบทวีน 
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สราง motion tween  ดวยการใชคําสั่ง 
 เปนการสรางคียเฟรมแรกขึน้มากอน  แลวแทรกจํานวนเฟรมที่เราตองการลงในไทมไลน  แลวจึงสั่ง Insert > 
Timeline > Create Motion Tween  จากนั้นจึงเล่ือนออปเจ็คไปยังตําแหนงใหม  โปรแกรมจะสรางคียเฟรมสิ้นสุดใหเอง
โดยอัตโนมัต ิ
 1.      เลือกคียเฟรมเปลาบนไทมไลน   แลววาดออปเจ็คบนสเตจ  
 2.       วาดหรอืนําอารตเวิรคเขามาวางไวในเฟรมแรกของการเคลื่อนไหว ภายในเฟรมควรมีออปเจค็เพียงชิ้นเดียว  
และตองเปนกราฟกออปเจ็ค  
 
 
 
 
 
 

3.     เลือกคียเฟรมบนไทมไลน ในกรอบ  Properties  เลือกการ Tween แบบ Motion    
 
 
 

 
4.     สรางคียเฟรมที่ 2 ในตําแหนงที่ตองการ 

 
 
 
 
 

5. ขณะที่เลือกคยีเฟรมที่ 2 อยู ใหทําการเลื่อน ออปเจ็คไปในตําแหนงทีต่องการ  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วาดรูปวงกลมบน สเตจ 

เลื่อนรูปวงกลมไปยังตําแหนงที่ตองการ 
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6. ทดสอบการเคลื่อนไหวโดยกดคีย Enter  

 
 
 
 
 
 
 
 
การแปลงรูปราง (Tweening  Shape) 
 ดวยลักษณะการแปลงรูปแบบ  Shape  tween  ทําใหเกดิเอฟเฟคตในการคอยๆ เปลี่ยนรูปรางของสิ่งหนึ่งไปยัง
อีกสิ่งหนึ่ง การแปลงรูปดังกลาวนี้จะไดผลดีที่สุดเมื่อมีการแปลงรูปเพียงรูปเดียว  ถาตองการแปลงรูปหลายๆ รูปพรอมกัน
ก็จะตองจัดใหรูปทรงเหลานั้นอยูบนเลเยอรเดียวกัน 
 กอนที่จะเริ่มการแปลงรูปอินสแตนซ กรุป และบิทแมพ นั้นเราจะตองแยกสวนองคประกอบตางๆ ออกจากกนั
กอน  ดวยคําสัง่  Break Apart  และสําหรับขอความ  เราจะตองทําการแยกสวนถึง 2 คร้ังเพื่อเปลี่ยนขอความใหเปน 
ออปเจ็ค  กอนที่จะนําไปสรางการเคลื่อนไหวตอไป 

วิธีการแปลงรปูราง 
1. คลิกที่ช่ือเลเยอร  เพื่อเลือกเลเยอรที่ตองการ  พรอมกับเลือกคียเฟรมเปลาในตําแหนงที่จะใหเปนจุดเริ่มตน

ของการเคลื่อนไหว 
2. วาดหรือนําอารตเวิรคเขามาวางไวในเฟรมแรกของการเคลื่อนไหว  ภายในเฟรมควรมีออปเจ็คเพียงชิ้น

เดียว  และตองเปนกราฟกออปเจ็ค  หรืออินสแตนซ กรุป บิทแมพ และขอความที่ถูกแยกสวนแลว 
 
 
 
 
 
 

3. เลือกคียเฟรมบนไทมไลน   ในกรอบ  Properties  เลือกการ Tween แบบ Shape 
 

 
 
 
 
 

วาดรูปวงกลมบน สเตจ 

ผลลัพธที่ได 
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4. สรางคียเฟรมที่ 2 ในตําแหนงที่ตองการ 

 
 
 
 
 

5. ขณะที่เลือกคยีเฟรมที่ 2 อยู ใหทําการแกไขรูปทรง สี หรือตําแหนงของอารตเวิรคเปนอีกรูปแบบหนึง่   
        ตามตองการ 

 
 
 
 
 
 

6.     ทดสอบการเคลื่อนไหวโดยกดคีย Enter  
 

 
 
 
 
 
 
 

การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรม 
 ในการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรม  ทําไดโดยกําหนดแตละเฟรมใหเปนคียเฟรม และใสเนื้อหาที่
แตกตางกันในแตละเฟรม โดยท่ีคียเฟรมใหมจะมีเนื้อหาภายในเหมือนกบัคียเฟรมกอนหนา ทําใหเราสามารถแกไขเนื้อหา
ในเฟรมอยางเปนลําดับขั้น 
 วิธีการสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรม มีขั้นตอนดังนี ้

1. คลิกที่ช่ือเลเยอร เพื่อเลือกเลเยอรที่ตองการ พรอมกับเลือกเฟรมที่จะใหเปนจดุเริ่มตนของการเคลื่อนไหว 
2. ถาเฟรมนั้นไมใชคียเฟรม ใหเลือกคําสั่ง Insert > Timeline > Keyframe กอน 
3. สรางอารตเวิรคสําหรับเฟรมแรก โดยเราสามารถใชเครื่องมือวาด Paste กราฟกจาก Clipboard หรือ

อิมพอรตไฟลเขามา 
4. คลิกเฟรมถัดไปทางดานขวา แลวเลือก ส่ัง Insert > Timeline >  Keyframe เพื่อสรางคียเฟรมใหมมีเนื้อหา

เหมือนกับคยีเฟรมที่ผานมา 

แกไขรูปวงกลมบน สเตจ ใหเปนรูปสี่เหลี่ยม 

ผลลัพธที่ได 
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5. ดัดแปลงเนื้อหาภายในเฟรมบนสเตจ เพื่อสรางเนื้อหาทีแ่ตกตางไปเล็กนอยในการเคลื่อนไหว 
6. ทําซ้ําขั้นตอนที่ 4 และ 5 เพือ่สรางการเคลื่อนไหวจนครบ 
7. ทดสอบการเคลื่อนไหวโดยกดคีย Enter  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เฟรม 1 

เฟรม 2 

เฟรม 3 

ผลลัพธที่ได 
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การควบคุมภาพเคลื่อนไหวดวย Action Script 
ภาษา ActionScript และ พาเนล Actions 
 ActionScript เปนภาษาที่ใชในการเขยีนโปรแกรม (Programming Language) ที่ Flash ไดนํามาใชเพิ่ม
ความสามารถของมูฟวี่ในการโตตอบกับผูชมภาษานี้มีลักษณะเปน Object-oriented เชนเดียวกับ JavaScript  ผูสรางเว็บ
ใชเพื่อเพิ่มคณุสมบัติอินเตอรแอคทีฟใหกบัเว็บเพจ โดยทั้ง ActionScript และ Javascript จะมีรูปแบบคําสั่ง และวิธใชที่
คลายคลึงกัน 
 การใชคําสั่งบางสวนของ ActionScript ตองอาศัยพื้นฐานความเขาใจเกี่ยวกับการเขยีนโปรแกรมที่ลึกซึ้ง
พอสมควร แตก็มีหลายคําสั่งที่เราไมจําเปนตองมีความรูอะไรมากก็สามารถจะนํามาใชสรางมูฟวี่โตตอบที่นาสนใจได
หลากหลายลักษณะ 
 
พาเนล Actions 
 วิธีสรางและแกไขคําสั่ง ActionScript จะทําโดยใชพาเนล Action ซ่ึงเราสามารถเปดขึ้นมาไดโดยเลือกคําสั่ง 
Windows > Actions จะปรากฏพาเนลซึ่งมีสวนประกอบดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

คลิกเพื่อเปด / ปด

เพิ่มคําสั่ง    ลบคําสั่ง 
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วิธีสรางคําสั่ง 
 การสรางคําสั่งจะเริ่มจากการคลิกเลือกคียเฟรม หรือออปเจ็คที่จะกําหนดคําสั่งใหทํางานจากนัน้ในพาเนล Action 
ให 

• คลิกปุม Add            จากนั้นเลื่อนไปยังกลุมคําสั่งที่ตองการใชแลวเลือกคําสั่ง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
วิธียาย กอปป และลบคําสั่ง 
 คําสั่งที่สรางไวแลว ราสามารถยายตําแหนง กอปปหรือลบออกได แตกอนที่จะทําเราจะตองเลือกคาํสั่งนั้นๆ กอน
โดยใชเทคนิคตอไปนี ้

• การเลือกคําสั่งเพียงบรรทัดเดียว ใหเล่ือนเมาสไปคลิกที่บรรทัดนั้น 
• การเลือกคําสั่งหลายบรรทัดที่ติดกัน ใหเล่ือนเมาสไปคลิกลาภผานบรรทัดของคําสั่งเหลานั้น 

การยายคําสั่งสามารถทําไดโดย 
• ใชเมาสคลิกลากคาํสั่งที่เลือกไวไปแทรกตรงตําแหนงทีต่องการ 
• คลิกปุม down        เพื่อยายคาํสั่งที่เลือกไวลง 1 บรรทัด หรือคลิกที่ปุม up        เพื่อยายขึ้น 1 บรรทัด 

การกอปปคําสัง่สามารถทําไดโดย 
• ใชเมาสคลิกลากคําสั่งที่เลือกไว ไปแทรกตรงตําแหนงทีต่องการ โดยกดคีย Ctrl คางไวดวย 
• คลิกขวาบนคําสั่งที่เลือกไวแลวเลือก Copy จากนั้นคลิกเลือกบรรทัดปลายทาง  คลิกขวาบนบรรทดันั้น แลว

เลือก Paste คําสั่งที่กอปปมาจะถูกแทรกไวตอจากบรรทดัปลายทาง 
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การลบคําสั่งสามารถทําไดโดย 

• กดคีย Delete 
• คลิกปุม minus   
ในการยายกอปปหรือลบคําสั่งหากคําสั่งเหลานั้นเปนกลุมคําสั่งที่มีคําสั่งยอยอยูภายใน(สังเกตวาคาํสั่งยอยจะรน

เขาไปทางขวา) ผลการยาย กอปป หรือลบจะมีตอคําสั่งทัง้กลุมเสมอ 
ถาหากการแกไขผิดพลาด และตองการยกเลิกใหคลิกขวาตรงที่ใดๆ ในชองนั้นก็ไดแลวเลือกคําสั่ง Undo 

 

กําหนดแอ็คชั่นใหกับเฟรม 
 การกําหนดแอค็ชั่นใหกับเฟรม จะทําใหมฟูวี่แสดงแอ็คชั่นนั้นขึ้นมาเมื่อหัวอาน (Playhead) เล่ือนมาถึงเฟรมนัน้
บนไทมไลน เชนถาตองการสรางลูปบนไทมไลนระหวางเฟรมที่ 20 และ 10 ก็จะตองใสแอ็คชั่นไวที่เฟรม 20 เพือ่ส่ังให
หัวอานวิ่งไปที่เฟรม 10 ดังนี้ 
 GotoAndPlay (10) 
 แอ็คชั่นบางอยางมักจะถูกกําหนดไวที่เฟรมแรกของมูฟวี่เสมอ เชน คําสั่งที่กําหนดฟงชั่น และตวัแปรในตอน
เร่ิมตนของมูฟวี่ รวมถึงแอ็คชั่นอื่นๆ ที่เราตองการใหเกดิขึ้นในตอนเริม่ตนของมูฟวี่ รวมถึงแอ็คชั่นอื่นๆ ที่เราตองการให
เกิดขึ้นในตอนเริ่มตนของมฟูวี่แนะนําใหใสแอ็คชั่นสําหรับเฟรมทั้งหมดไวบนเลเยอรเดียวกัน เพื่อทีจ่ะไดคนหาอยาง
สะดวก 
 วิธีการกําหนดแอ็คชั่นใหกับเฟรม 

1. เลือกคียเฟรมบนไทมไลนแลวเลือก Window > Actions 
2. ใสแอ็คชั่นใหกับเฟรมดวยการดับเบลิคลิกที่คําสั่ง 
3. ใสพารามิเตอรที่จําเปนสําหรับแอ็คชั่นนั้น 
  เฟรมที่มีแอ็คชั่นกําหนดอยูจะแสดงดวยตวัอักษร a บนไทมไลน และเราอาจทดสอบคําสั่งโดยเลือก  
       Control > Test Movie 
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กําหนดแอ็คชั่นใหกับปุม 
 การกําหนดแอค็ชั่นใหกับปุมจะทําใหมูฟวี่แสดงแอ็คชั่นขึน้มา เมื่อปุมถูกคลิกหรืออยูใตตําแหนงของเมาสโดยการ
กําหนดแอ็คชัน่ไวกับอินสแตนซของปุมซึ่งจะไมมีผลกระทบตออินสแตนซอ่ืนที่มาจากซิมโบลเดียวกัน และเมื่อเรากําหนด
แอ็คชั่นใหกับปุมจะตองใสคาํสั่งไวภายในตัวควบคุม on พรอมทั้งระบเุหตุการณของเมาสหรือคียบอรดที่จะทําใหเกิด
แอ็คชั่นขึ้น ซ่ึงใน Normal Mode นี้โปรแกรมจะใส event เปน on(release){............} มาใหอัตโนมัติ 
 วิธีการกําหนดแอ็คชั่นใหกับปุมมีดังนี ้

1. เลือกปุมที่ตองการแลวเลือก Window > Actions 
2. ใสแอ็คชั่นใหกับเฟรมดวยการดับเบิลคลิกที่คําสั่ง 
3. ใสพารามิเตอรที่จําเปนสําหรับแอ็คชั่นนั้น เสร็จแลวทดสอบคําสั่งโดยเลือก Control > Test Movie 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
การนําภาพกราฟกมาใชในโปรแกรม 

เราสามารถอิมพอรตไฟลรูปภาพไดหลายประเภทดังนี ้
 ภาพบติแมพ Flash สามารถนําเขาภาพบติแมพหลายชนิด ซ่ึงชนิดหลักๆ ก็เชน    
                                     JPG, GIF, BMP, PNG, TIFF, PCT, PSD, PIC 
 ภาพเวคเตอร Flash รูจักไฟลภาพเวคเตอรเกือบทุกชนดิ แตชนิดหลักๆ จะประกอบดวย  
                                     WMF, AI, EPS, DXF, EMF, SGI, PNTG, QTIF, TGA ,   
                                     FreeHand(.fh-,ft10) และมูฟวี่ของ FutureSplash Player(.spl) 
 ภาพเคลื่อนไหว ชนิด animated GIF และ Flash Player(.swf) จะถูกอิมพอรตเขามา  
                                          เปนมูฟวีภ่าพเคลือ่นไหว 
 ภาพวดิีโอ ชนิด Audeo Interleaved(.avi) Digital Video(.dv),Motion Picture   
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วิธีการอิมพอรตภาพ 
 ไมวาจะเปนไฟลรูปภาพประเภทใด จะใชวิธีการอิมพอรตแบบเดยีวกันดังนี ้

1. เลือคําสั่ง File > Import  > Import to Stage… 
2. เปดหาและดับเบิลคลิกชื่อไฟลที่ตองการในไดอะล็อกบ็อกซ Import 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. รูปภาพนั้นจะปรากฏบนสเตจ โดยจะมีสถานะเปนอยางไรก็ขึ้นกับประเภทของมนัคือ 
• กรณีเปนภาพบิทแมพ จะไดออปเจ็คเพียงชิ้นเดียว และมีรายการปรากฏขึ้นในไลบรารีโดยมีประเภทเปน

ภาพบิทแมพไมใชซิมโบลปกติของ Flash 
• กรณีเปนภาพเวคเตอรทั่วไป ภาพจะประกอบดวยกลุมของออปเจ็คยอยที่ใชสรางมันขึ้นมา โดยไมมี

รายการปรากฏในไลบรารี ออปเจ็คเหลานี้เราสามารถแกไขและปรับแตงไดเหมือนรูปวาดของ Flash เอง 
 

การนําภาพเคลื่อนไหวไปใชกับเว็บ 
หลังจากที่เราไดสรางผลงานมาจนกระทั่งบทนี้ ก็ถึงเวลาทีจ่ะนําผลงานนัน้ออกสูสายตาของผูชมทั่วไปผานทางเว็บ

เพจเสียที ในการนํามูฟวี่ไปเลนบนเว็บเพจ เราควรจะกําหนดคาตางๆ เพื่อปรับคุณสมบัติและขนาดของไฟลใหเหมาะสม
กับการนําไปใช โดยไฟลมูฟวี่ของ Flash (ไฟล.fla) ที่เราสรางขึ้น จะถูกนําไปใชในรปูไฟลมูฟวี่ของ Flash Player 
(ไฟล.swf) 
 นอกจากนั้นเรายังสามารถเอ็กซพอรต มูฟวี่ออกไปในรปูของไฟลรูปภาพ GIF, JPEG รวมทั้งไฟลวิดีโอ 
QuickTime, AVI และอื่นๆ เพื่อนําไปใชกบังานที่มีความตองการแตกตางออกไป หรือสําหรับใชกบับราวเซอรที่ไมมีปล๊ัก
อินของ Flash Player ติดตั้ง แตปจจุบนัผูใชอินเตอรเน็ตสวนใหญจะใชบราวเซอรที่มีปล๊ักอินของ Flash  Player อยูแลว 
ซ่ึงไดแก Netscape 2 ขึ้นไป และ Internet Explorer 3 ขึ้นไป 
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 การนําไฟล .swf ไปนําเสนอบนเว็บเพจ สามารถทําได 3 วิธีคือ 

• สําหรับผูที่คุนเคยกับการเขยีนโคด HTML เราอาจใชแทก็ OBJECT หรือ EMBED พรอมกับการ
กําหนดคาแอตทริบิวต และ Value ที่เหมาะสม เพื่อจัดวางไฟล.swf ไวในเว็บเพจเอง 

• ใหโปรแกรม Flash สรางแท็กสําเร็จรูป เพื่อใหเรากอปปไปใชในไฟล HTML ไดทนัที โดยไมตอง
เขียนโคดเอง เราสามารถนําโคดนี้ไปใสในเว็บเพจที่เขยีนดวยภาษา HTML โดยตรง หรือในเว็บเพจที่
สรางดวยโปรแกรมอื่นๆ ก็ได  เชน FrontPage 

• โดยการใชโปรแกรม Dreamweaver ซ่ึงเปนโปรแกรมชวยสรางเว็บเพจที่มีการทํางานแบบ 
WYSIWYG จากผลิตรายเดียวกับ Flash นี่เอง เมื่อใช Dreamweaver สรางเว็บเพจ เราสามารถใช
เครื่องมือที่มีในโปรแกรม เพื่อแทรกมูฟวี่เขาสูเว็บเพจไดทันที 

 

คําแนะนําเพื่อการสรางไฟลมูฟวี่ใหมขีนาดเล็ก 
 แมวาโปรแกรม Flash จะสามารถปรับไฟลมูฟวี่ที่จะนําไปใชมีขนาดเล็กลงไดโดยอัตโนมัติ แตจะเปนการดกีวา
หากเราควบคมุการสรางผลงานในทกุขั้นตอน เพื่อที่จะทําใหไดไฟลที่มีขนาดเล็กทีสุ่ด เพราะเมื่อนํามูฟวีไ่ฟแสดงบนเว็บ
เพจ ถาไฟลมขีนาดใหญ ผูชมจะตองเสียเวลาโหลดนานซึ่งอาจจะทําใหไมอยากแวะมาเยี่ยมชมเว็บของเรา วิธีทําใหมูฟวี่มี
ขนาดเล็กลงทีสุ่ดเทาที่จะเปนไปได ใหปฏิบัติตามขอแนะนําตอไปนี ้
 

คําแนะนําในสวนที่เกี่ยวกับการสรางมฟูวี่โดยทั่วๆ ไป 
• ควรใชซิมโบลแทนออปเจค็ทุกชนิดที่ปรากฏในมูฟวี่มากกวาหนึ่งครั้ง 
• ในการสรางภาพเคลื่อนไหว ควรใชวิธีสรางแบบ Tween ทุกครั้งที่เปนไปได เพราะหากใชภาพเคลื่อนไหว

แบบเฟรมตอเฟรม จะตองใชคียเฟรมจํานวนมากจึงทําใหไฟลมีขนาดใหญ 
• ในการสรางซิมโบลภาพเคลื่อนไหวควรทาํเปนมูฟวี่คลิปจะดกีวากราฟกซิมโบล 
• พยายามจํากดัพื้นที่การเปลี่ยนแปลงของออปเจ็คในคยีเฟรม โดยใหการเปลี่ยนแปลงหรือการเคลื่อนไหวของ

ภาพประเภทบทิแมพ ควรใชภาพบิทแมพสาํหรับทําเปนฉากหลังและภาพนิ่งเทานัน้ 
• การใชเสียงประกอบ ควรใชเสียงประเภท MP3 ซ่ึงเปนเสียงที่มีขนาดของไฟลคอนขางเล็ก 
 

คําแนะนําเกี่ยวกับการสรางออปเจ็ค 
• ควรจัดออปเจค็ตางๆ เขาเปนกลุม ใหมากที่สุดเทาที่จะทาํได 
• ใชเลเยอรเพื่อแยกออปเจ็คทีม่ีการเคลื่อนไหวและที่ไมไดเคลื่อนไหวออกจากกัน 
• ควรใชคําสั่ง Modify > Optimize เพื่อชวยลดจํานวนเสนที่ประกอบกนัขึ้นเปนรูปทรงตางๆ 
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• ไมควรใชเสนแบบเสนประ เสนจุด หรือเสนที่เปนลวดลายตางๆ การใชเสนทึบธรรมดา จะทําใหไฟลมีขนาด

เล็กกวา นอกจากนี้การวาดเสนดวย Pencil Tool จะทําใหไฟลเล็กกวาการใช Brush Tool 
 

วิธีเอ็กซพอรตภาพเคลื่อนไหวไปใชกับเว็บ 
1. เปดมูฟวี่ทีต่องการเอ็กซพอรต แลวเลือกคําสั่ง  File > Export  > Export Movie 
2. ตั้งชื่อและเลือกชนิดของไฟลเปน .swf  แลวคลิกปุม Save 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.  กําหนดออปชั่น ในสวนของ JPEG Quality ใหปรับเปน 100 เพื่อความคมชัดของภาพเคลื่อนไหว เสร็จแลว 
        เลือก OK 
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SWiSHmax เปนโปรแกรมที่ใชสําหรับสรางงานทางดานกราฟก เชน การสรางตัวอักษร ภาพนิ่ง และ

ภาพเคลื่อนไหวที่สามารถนําไปใชกับงานประเภทตางๆ ไดเชนเดียวกบัโปรแกรม Flash เชน งาน Presentation งาน 
Animation หรือ แมกระทั่งการออกแบบ และพัฒนาเว็บไซต เปนตน ลักษณะการใชงานของโปรแกรม SWiSHmax จะงาย
กวาโปรแกรม Flash เนื่องจากมี Effect สําเร็จรูปประเภทตางๆ มาให นอกจากนี้ยังสามารถเขียนสคริปตเพื่อควบคุมการ
ทํางานได ทําใหโปรแกรม SWiSHmax เปนที่นาสนใจ และกําลังไดรับความนิยมเปนอยางมาก และยังสามารถสรางงาน 
Animation เชน การสรางภาพเคลื่อนไหวที่มีการเลนเสียง ในเวลาเดยีวกันไดเหมือนกับโปรแกรม Flash แตสามารถทําได
สะดวกและรวดเร็วกวา ดังนัน้จึงทําให SWiSHmax เปนโปรแกรมที่นาสนใจสําหรับผูที่ตองการสรางงาน Animation การ
นําเสนองานตางๆ ผานทางเว็บไซต รวมถึงการออกแบบ และพัฒนาเวบ็ไซตใหมีรูปแบบที่นาสนใจ 

SWiSHmax ประกอบดวยเครื่องมือตางๆ ที่ชวยใหการสรางชิ้นงานมีความหลากหลาย ทั้งการสรางภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหวที่สามารถใส Effect ไดมากกวา 230 แบบ นอกจากนี้เราสามารถควบคุมการทํางานดวยสคริปต ทําใหงานที่
สรางขึ้นเปนไปตามความตองการ อีกทั้งสามารถนําไปแสดงผลใน Flash Player, Browser และ Media Player ไดอีกดวย 

 

แนะนําองคประกอบหลัก และพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม 
 เมื่อเร่ิมใชงานโปรแกรมโดยคลิกที่ปุม  Start > Programs > SWiSHmax จะปรากฏจอภาพดงัรูป 
 
 
 
 
 

Main Menu                Toolbars 

Main Menu                Toolbars 

Outline Panel 

Layout Panel 

Object Panel 

Status Bar 

Timeline Panel 
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1.  Main Menu  คือ เมนูที่ใชแสดงชุดคําสั่งทั้งหมดของโปรแกรม SWiSHmax เมือ่คลิกเลือกเมนูคําสั่ง จะปรากฏ

คําสั่งยอยใหเลือกตามตองการ 
2.  Toolbars คือแถบเครื่องมือที่มีไอคอนคําสั่งตางๆ เพื่อใหสามารถเขาถึงคําสั่งไดทันที โดยการทํางานของ 

ไอคอน คําสั่งจะเหมือนกับการใชคําสั่งใน Main Menu ในครั้งแรกที่เปดโปรแกรมจะมีเพยีง Standard Toolbar, Insert 
Toolbar และ Control Toolbar แสดงอยูบนจอภาพ โดยในโปรแกรม SWiSHmax จะมี Toolbar ทั้งหมด 6 ชนดิ ไดแก 
Standard Toolbar, Insert Toolbar,Control Toolbar, Grouping Toolbar, Export Toolbar และ Toolbar ที่ผูใชสราง
ขึ้นเอง 

3. Timeline Panel เปนสวนที่ใชสําหรับสรางภาพเคลื่อนไหว โดยการใส Effect และสคริปตใหกับออปเจ็ค 
ตางๆ Timeline Panel จะแบงออกเปน 3 สวน ดังรูป 

 
 
 

 
 
 
 

• ปุมคําสัง่  เปนสวนที่รวบรวมปุมคําสั่งในการสรางภาพเคลื่อนไหว และปุมคําสั่งที่ใชปรับแตง Timeline ซ่ึง
ปุมทั้งหมดมีลักษณะ และวิธีการใชงาน ดังนี้ 

 
ใชสําหรับใส Effect ใหกับออปเจ็ค เพื่อสรางเปนภาพเคลื่อนไหว ซึ่งปุมนี้ จะปรากฏเมื่อคลิกที่ 
ออปเจ็ค และเมื่อคลิกที่ปุมนี้ จะปรากฏรายการ Effect ให เลือก เชน Fade, Zoom, Blur เปนตน 
 
ใชสําหรับลบ Effect ที่เลือกใน Timeline  
 
ใชสําหรับแกไขการแสดง Timeline เชน ปรับความกวางของเฟรม ปรับความสูงของ Timeline 
 
ใชสําหรับยอหรือขยายกลุมของปุมคําสั่ง 
 

• Object Label  เปนสวนทีใ่ชสําหรับแสดง Scene และออปเจ็คตางๆ โดยในสวนนีจ้ะมีปุมคําสั่ง 2 ปุม คือ 
ปุม Forward Arrow               ใชเล่ือนไปที่ Scene กอนหนานี้ และปุม Backward              ใชเล่ือนไปที่ 
Scene ตอไป 

• Timeline   เปนสวนที่ใชสําหรับกําหนดการเคลื่อนไหวของออปเจ็คตางๆ โดยภายใน Timeline  
                          ประกอบดวย 
 

ปุมคําสั่ง       Object Label                                    Timeline 
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• เฟรม (Frame)  มีลักษณะเปนชองเล็กๆ เมื่อนําหลายเฟรมมาเรียงตอเนือ่งกัน จะมีลักษณะ

เหมือนตาราง ซ่ึงเรา  เรียกวา Timeline 
• Frame Ruler   คือแถบบอกจํานวนเฟรม ซ่ึงอยูดานบนของ Timeline โดยจะเริ่มตนจากเฟรม  

0 เปนตนไป 
• Play Head   คือเสนสีแดงที่ใชสําหรับบอกตําแหนงวาขณะนีก้ําลังทาํงานอยู ณ เฟรมใด 

 
4.  Outline Panel เปนสวนที่ใชในการจัดการกับ Scene และออปเจ็คตางๆ เชน การเพิ่ม และลบ Scene หรือ

ออปเจ็ค นอกจากนีย้ังแสดง Scene ทั้งหมด และแสดงออปเจ็คตางๆ ในแตละ Scene โดยลักษณะจะอยูในรูปของ
แผนภาพตนไม ที่มีการแบงลําดับชั้น 

5.   Layout Panel เปนสวนที่ใชสําหรับแสดงตําแหนงของออปเจ็ค การจัดลักษณะ และรูปทรงตางๆ ของออป
เจ็คที่อยูใน Workspace โดยใชเครื่องมือ (Tools) ที่จดัเตรียมไวใหใน Layout Panel นอกจากนีย้ังใชในการแสดงผลลัพธ
ของ Movie โดยภายในLayout Panel มีสวนประกอบดงันี้ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. Workspace    เปนพืน้ที่หลักที่ใชสําหรับแสดง แกไข และปรับแตงออปเจ็คนอกจากนี้ยังเปนพื้นที่ที่ใช
ดูการแสดง Movie โดยถาใชในการแสดง Movie พื้นทีส่วนนี้จะเรียกวา “Stage” 

2. Layout Title แสดงชื่อของ Scene ที่กําลังทํางานอยูในปจจุบัน 
3. Toolbox  เปนกลองที่ใชสําหรับบรรจุเครื่องมือ ในการวาดภาพตางๆ เครื่องมือสําหรับปรับแตง  

ออปเจ็ค เครื่องมอืสําหรับเลือก และปรับมมุมองของออปเจ็ค  
4. Tool Options  เปนสวนเครือ่งมือเพิ่มเติมที่ใชงานรวมกบัเครื่องมือตางๆ ใน Toolbox เพื่อปรับแตง

ออปเจ็คที่ไดสรางขึ้น 

 
Workspace 

Layout Title 

Toolbox 

Tool Option 

View Option 
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5. View  Options  เปนกลุมเครื่องมือที่ใชสําหรับปรับขนาดมุมมองของ Workspace ใหเปนไปตาม

ตองการ 
6. Object Panel เปนสวนที่ใชกําหนดคุณสมบัติของ Movie, Scene และออปเจ็คตาง ๆ ที่เลือกมาใชงาน 

 

การสรางขอความ 
 ขอความเปนออปเจ็คชนิด Text ที่ถูกสรางลงบน Scene โดยขอความเหลานี้อาจเปนตัวอักษรในลกัษณะตางๆ 
เชน กลุมขอความ ตัวอักษรตัวเดยีว สัญลักษณ หรืออาจเปนไฟลขอมลูที่มีนามสกุลของไฟลเปน .txt ก็สามารถนํามาสราง
เปนขอความได โดยสามารถสรางได ดังนี้  

1. คลิกไอคอน  Insert Text            จาก Insert Toolbar 
2. พิมพขอความที่ตองการใน Text Object Panel (อยูทางขวามือของ Workspace) 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

การปรับแตงขอความ 
 การปรับแตงขอความของโปรแกรม SWiSHmax จะเหมอืนกับโปรแกรมที่ใชบน Windows เชน Microsoft 
Word ที่สามารถปรับสี ขนาด รูปแบบตัวอักษร และลักษณะการจัดวาง แตจะมีบางสวนที่แตกตางกนั เชน การกําหนดชนิด
ของขอความ เปนตน โดยการกําหนดคณุสมบัติตางๆ ใหกับออปเจ็ค Text จะทําไดจากจอภาพ “Text Object Panel” โดย
จะปรากฏเมื่อคลิกเลือกขอความ 

ลักษณะจอภาพ “Tex Object Panel” ของออปเจ็ค Tex ในแตละชนดิ (Text Type) จะแตกตางกนับางเล็กนอย แต
สวนประกอบหลัก ๆ จะเหมอืนกัน 
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Name   กําหนดชื่อใหกับออปเจ็ค Text 
Target    สําหรับกําหนดใหออปเจ็ค Text ทํางานรวมกับสคริปต โดยจะแสดงเมื่อใสช่ือใหกับออปเจ็ค Text 
Font Type    กําหนดรูปแบบของการแสดงฟอนต (ซ่ึงในรูปเปนแบบ Vector) 
Text Direction           กําหนดทิศทางของขอความ 
Insert Character          สําหรับใสตัวอักษรพิเศษ 
ปุม  Text Type Selection  กําหนดชนิดของขอความใหเปนแบบ Static Text, Dynamic Text หรือ Input Text 
 

การนําเขารูปภาพกราฟก 
การนํารูปภาพกราฟกเขามาใชในโปรแกรม SWiSHmax สามารถทําได 3 วิธี คือ การนําเขาโดยใชออปเจ็ค Image 

การใชคําสั่ง File > Import และการนําเขาทาง Content  Object Panel ซ่ึงเปนเพียงการนํารูปภาพเขามาเก็บไวใน
โปรแกรมแตยงัไมไดนําไปใชงาน โดยในหัวขอนีจ้ะกลาวถึงการนําเขารูปภาพกราฟฟกโดยใชออปเจ็ค Image ซ่ึงมี
ขั้นตอนดังนี ้

1. เขาสูโปรแกรม SWiSHmax คลิกที่ปุม Insert ในจอภาพ “Outline Panel” เลือก Image จะปรากฏจอภาพ  
       “Open” 
2. คลิกเลือกโฟลเดอรที่เก็บรูปภาพ แลวคลิกเลือกรูปภาพทีต่องการ ในทีน่ี้เลือกภาพเคลื่อนไหวที่มไีฟลเปน .gif 

จากนั้นคลิกปุม Open  
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การสรางภาพเคลื่อนไหว 

งานมัลติมีเดียในปจจุบนั สวนใหญเปนงาน Animation ที่เกิดจากการทําใหออปเจ็คเคลื่อนที่ หรือเคลื่อนไหวไป
ตามรูปแบบทีก่ําหนด โดยการใส Effects ใหกับออปเจ็คนั้น ซ่ึงโปรแกรม SWiSHmax  เปนโปรแกรมที่มีความโดดเดนใน
เร่ืองการใส Effects ใหกับตวัอักษรหรือออปเจ็ค ไมวาจะเปนแบบแตกกระจาย (Explode) แบบหมุน 3 มิติ แบบมวนตี
ลังกา หรือประยุกตหลายๆ แบบมารวมกนั ซ่ึงสามารถทําไดงายและรวดเร็ว 
การกําหนด Effect ใหกบัออปเจ็ค 
 การทําใหอ็อบเจ็คเคลื่อนไหว หรือเคลื่อนที่ไปตามรูปแบบที่กําหนด เรียกวา การใส Effect ใหกับออปเจ็คสามารถ
กําหนดไดจากการคลิกเลือกออปเจ็ค จากนัน้คลิกปุม Add Effect                                ใน Timeline Panels 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เมื่อคลิกปุม Add Effects ใน Timeline Panels แลว ใหเลือก Effect ที่ตองการใชงานใหกับออปเจ็ค โดยในที่นี้
กําหนด Effect “Blur” ใหกบัออปเจ็ครูปภาพ จะปรากฏชวงเวลา หรือความยาวในการแสดงผล เรียกวา “Timeline Object” 
ใน Timeline Panels 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Timeline Object 
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จากรูป เปนการกําหนด Effect “Blur” (การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบเบลอ) ใหกับออปเจ็คจากชวง Timeline ที่ 0 

Timeline ที่ 20 ซ่ึง Effect “Blur” จะแสดงผลดังรูป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
การปรับแตง Effect 
 การสรางภาพเคลื่อนไหวในโปรแกรม SWiSHmax ทําไดสะดวก และรวดเร็ว โดยการกําหนด Effect  ใหกับ 
ออปเจ็คนั้นๆ นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่ม Effect หรือปรับแตงคารายละเอียดการใชงานใน Properties ได โดยการดับเบิ้ล
คลิกที่ Timeline Object หรือคลิกขวาที่ Timeline Object ของออปเจ็คนั้นๆ แลวคลิกเลือก Properties จะปรากฏ 
Properties Panel ของ Effect โดยแตละ Effect อาจจะแตกตางกันไป แสดงไดดังรูป 
 
 

 
 
 
 
 
 

Properties คือ การกําหนดคุณสมบัติบางอยางใหกับออปเจ็ค เชน การกําหนดขนาดออปเจ็ค การกาํหนดทิศ
ทางการเคลื่อนที่ในในแนวแกน X แกน Y กําหนดทิศทางการหมุน การปรับคา Alpha และการใสสีใหกับออปเจค็ เปนตน 
ซ่ึง Properties ในแตละ Effect จะมแีท็บการปรับคาตางกันไป บาง Effect  มีแท็บในการปรับคา Properties เหมือนกัน 
บาง Effect มีแท็บไมเหมือนกัน 

 
 

 ภาพจากเฟรมที่ 1                                           ภาพจากเฟรมที่   10                                      ภาพจากเฟรมที่  20 
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การลบ Effect 
 หากตองการลบ Effect ออกจากออปเจ็ค สามารถเลือกทําไดทั้งหมด 4 วธีิ ดังนี้ 

1. คลิกเมนู Edit จาก Main Menu แลวเลือก Delete Effect 
2. คลิกเมาสขวาที่ Timeline Object แลวเลือก Delete Effect 
3. คลิกปุม Delete Object                               ที่ Timeline Panels 
4. คลิกที่ไอคอน Delete             ที่ Toolbars 

 
การแปลงไฟลโปรแกรม SWiSHmax เปน File SWF เพ่ือใชกับเว็บ 

1. เปดไฟลที่ตองการ สงออกไปเปน ไฟล SWF 
2. คลิกที่เมนู   File >  Export > SWF 
3. เลือกโฟลเดอรที่ตองการจัดเก็บไฟล แลวกําหนดชื่อไฟลลงในชอง File Name แลวเลือก Save 
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Macromedia Dreamweaver 8 เปนโปรแกรมสรางเวบ็แบบมืออาชีพ โดยเปน HTML Editor ในแบบ Web 

Graphic Design ที่ใชในการออกแบบ  แปลงคําสั่ง  และพัฒนาเว็บไซต  เว็บเพจ  และการโปรแกรมบนเว็บ ดวย 
Dreamweaver นี้จะชวยใหเราสามารถสรางสรรคเว็บไซตไดอยางงายดาย ไมวาจะดวยการใชตวัชวยดวยคุณลักษณะ 
Visual  ที่เปนคุณสมบัติเดนของโปรแกรม หรือดวยการเขียนคําสั่ง HTML เองก็ได 
ชุดโปรแกรมของ Dreamweaver  
 โปรแกรม macromedia Dreamweaver เปนผลงานชิ้นเยี่ยมของบริษทั Macromedia เร่ิมเปนที่รูจักกนัตั้งแต 
Dreamweaver เวอรช่ัน 3.0 และเปนทีแ่พรหลาย และนิยมใชกันอยางสุดๆ ในเวอรช่ัน 4.0 ปจจุบนัไดถูกพัฒนาตอเนื่องมา
เปนเวอรช่ัน 8.0 โดยมาในชือ่วา Dreamweaver 8  
 

แนะนําองคประกอบหลัก และพ้ืนที่การทํางานของโปรแกรม 
การเรียกใช Dreamweaver 8 

1. คลิกที่ปุม Start 
2. ช้ีไปที่ Programs หรือ All Program 
3. ช้ีไปที่ Macromedia 
4. คลิกเลือก Macromedia Dreamweaver 8  
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    หนาตาของโปรแกรม Dreamweaver 8 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. แถบ Insert (Insert bar) 
ประกอบดวยปุมตางๆ ที่ชวยในการนําสิ่งตางๆ เชน รูปภาพ ตาราง ใสลงในหนาเวบ็เพจ 

2. แถบเครื่องมือ Document (Document Toolbar) 
เปนสวนทีใ่ชในการจัดการกบัเว็บเพจขณะนั้น เชน การเปลี่ยนมุมมองในการดหูนาเว็บเพจ 

3. หนาตาง Document (Document window)  
เปนสวนทีแ่สดงหนาเว็บเพจที่เรากําลังสรางหรือแกไขอยูขณะนั้น 

4. แถบสถานะ (Status bar) 
เปนแถบแสดงสถานะของหนาเว็บเพจที่เรากําลังสราง หรือแกไขอยูในขณะนัน้ 

5. พาเนล Properties (Property inspector) 
เปนสวนทีใ่ชในการปรับตั้งคาคุณสมบัติตางๆ ของสิ่งที่เราเลือก สวนนี้จะเปลีย่นแปลงไปตามสิ่งที่เราเลือก 
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6. กลุมพาเนล (Panel groups) 

เปนกลุมของแผงควบคุมที่ยังไมไดเปดใช การเปด-ปดแผงควบคุมใดๆ ใหคลิกที่เครื่องหมายหัวลูกศรที่อยูหนาชื่อ
ของแผงนั้น 

7. พาเนล Site (Site panel) 
ชวยในการจดัการไฟล และโฟลเดอรในเวบ็ไซตที่เราสรางขึ้น หรือจัดการกับไฟลทั้งหมดที่อยูในฮารดดิสก 
เชนเดยีวกับโปรแกรม Windows Explorer 
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การเรียกใชคําสั่งของโปรแกรม 
การเรียกใชคําสั่งจากแถบเมนู 
 แถบเมนู(Menu bar) เปนสวนที่แสดงคําสัง่ที่ถูกจัดไวเปนกลุมๆ เรียกวา เมนู เพื่อความสะดวกในการเรียกใช  
การเรียกใชคําสั่งในแตละเมนูทําไดดังนี ้

1. คลิกที่ช่ือเมนู 
2. คลิกที่ช่ือคําสั่ง 

 
 
 
 
 
การเรียกใชคําสั่งจากเมนูลัด(Context menu) 
 เมนูลัด(Context menu) จะเปนคําสั่งพิเศษที่โปรแกรมจดัเตรียมไวให โดยคําสั่งเหลานี้จะเปลีย่นไปตามงานที่เรา
ทําขณะนัน้ 
 

• การเรียกใชเมนูลัดจะกระทําไดโดยคลิกปุมขวาของเมาส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
การยกเลิกคําสั่งและการทําซ้ํา 

เลือกคําสั่ง Edit > Undo หรือ เลือกคําสั่ง  Edit > Redo 
 

การออกจากโปรแกรม 
เลือกคําสั่ง File > Exit  หรือ คลิกที่ปุม Close ของหนาตางโปรแกรม 
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การกําหนดคาพื้นฐาน 

เลือกคําสั่ง Modify > Page Properties จะพบหนาตางสําหรับการตั้งคาตางๆ ของเว็บเพจ ใหทําการตั้งคา ดังนี ้
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
• ในสวนของ  Page font เปนสวนที่มีไวกาํหนดรูปแบบของอักษรที่จะใชเปนรูปแบบมาตรฐานของเว็บเพจ 
• ในสวนของ  Size  เปนสวนที่มีไวกําหนดขนาดของอกัษรที่จะใชเปนขนาดมาตรฐานของเว็บเพจ 
• ในสวนของ  Text color เปนสวนที่มีไวกาํหนดสีของอกัษรที่จะใชเปนมาตรฐานของเว็บเพจ 
• ในสวนของ  Background  เปนสวนที่ทําการใสสีของพื้นหลัง เพื่อใหเว็บเพจของเรานาสนใจเพิ่มขึน้ 
• ในสวนของ  Background  Image เปนสวนที่เราสามารถนํารูปภาพมาแทรกเปนพื้นหลังของเว็บเพจ เพื่อให

เว็บเพจของเรานาสนใจมากขึ้นเชนกนั 
• ในสวนตอไปเปนสวนของการตั้งคาระยะหางขอบ เพื่อความเหมาะสม และสวยงามของเว็บเพจ เราสามารถ

กําหนดระยะหางขอบบน (Top Margin) ซาย (Left Margin) ขวา (Right margin) ลาง (Buttom margin) ได
โดยกําหนดระยะหางแตละขอบไดตามตองการ (ปกติมกักําหนดใหเปน 0 ) 
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การกําหนดคาภาษาไทย 

เลือกคําสั่ง Modify > Page Properties จะพบหนาตางสําหรับการตั้งคาตางๆ ของเว็บเพจ จากนัน้ใหทําการเลือก 
ในสวน Categoty เปน Title/Encoding และเลือกในสวนของ Encoding เปน Thai (Windows) ดังรูป 
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การกําหนดคา Title ใหกับเว็บไซต 

เลือกคําสั่ง Modify > Page Properties จะพบหนาตางสําหรับการตั้งคาตางๆ ของเว็บเพจ จากนัน้ใหทําการเลือก 
ในสวน Categoty เปน Title/Encoding และในสวนของ Title ใหพมิพขอความทีต่องการ ดังรูป 
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การกําหนดไซต 

การจัดตั้งโลคอลไซต (Local site) ในโปรแกรม Dreamweaver  8 คลายกับการสรางหองๆ หนึ่งขึน้มา เพื่อเก็บ
ไฟลเว็บหลายๆ ไฟล(เว็บไซตหนึ่งอาจมหีลายไฟล) เพื่อจะไดจัดการและเรียกใชไดสะดวกขึ้น ขั้นตอนการตั้งโลคอลไซตมี
ดังนี ้

1. เลือกคําสั่ง Site > New Site จะปรากฏกรอบ Site Definition เลือกแทบ็ Advanced 
2. ในสวนของ Category เลือก Local Info  ชอง Site Name : กรอกชื่อไซต  ชอง Local Root Folder : เลือก

โฟลเดอรที่เกบ็ไฟลเว็บเพจ และชอง Default Images Folder : เลือกโฟลเดอรที่เก็บรูปภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. เลือก OKในสวนของพาเนล Site จะแสดงไซตตามที่เราไดสรางไว                                 
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การใสสี และแทรกภาพพื้นหลัง 

การใสสีพื้นหลัง 
1. เลือกคําสั่ง Modify > Page Properties 
2. ในสวนของ Background color เลือกสีที่ตองการ 
3. เลือก OK 

 
           ผลลัพธท่ีได 

 
 
 
 
 
 

การแทรกภาพพื้นหลัง 
1. เลือกคําสั่ง Modify > Page Properties 
2. ในสวนของ Background Image เลือก Browse 
3. เลือกภาพที่ตองการ  
4. เลือก OK 
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ผลลัพธท่ีได 
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การบันทึกไฟลเว็บเพจ 

เมื่อเราตองการสรางเว็บเพจใหม หรือแกไขไฟลเว็บเพจที่มีอยูเดิม แลวตองการบันทึกเก็บไว ใหทําตามขั้นตอน
ดังนี ้

การบันทึกไฟลใหม 
1. เลือกคําสั่ง File > Save As 
2. ในสวนของ Save in เลือก โฟลเดอรที่จะเก็บไฟล 
3. ในสวนของ File name พิมพช่ือไฟลที่ตองการ 
4. คลิกที่ปุม Save เพื่อบันทึก  

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

การบันทึกทับไฟลเดิม 
1. เลือกที่คําสั่ง File > Save  

 
การดูผลเวบ็เพจในเว็บบราวเซอร 

เลือกคําสั่ง File > Preview in Browser > เว็บบราวเซอร หรือ กดปุม f12 บนแปนพมิพ 
 
 
 
 
 
 
 
 

เลือกตําแหนงในดิสก 

พิมพช่ือไฟล 

เลือกนามสกุล  



 

 104 

 
การสราง ปรับแตง ตัวอักษร และขอความ 

ลักษณะการใสขอความลงในเว็บเพจ คือการพิมพขอความที่ตองการลงไปตรงๆ คลายกับการพิมพเอกสารดวย
โปรแกรมประเภทเวิรดโปรเซสเซอรทั่วไป หลังจากนัน้จงึคอยมาจัดวาจะเนน หรือเปลี่ยนสีขอความใด  
วิธีการพิมพขอความ 
 กอนที่จะเริ่มพมิพขอความ ใหแนใจกอนวาเรากําลังอยูในมุมมองออกแบบ (Design view) โดยเลือกที่คําสั่ง  
View > Design 

1. วางตําแหนงตวับงบอกตําแหนงการพิมพ 
2. พิมพขอความที่ตองการ เราสามารถที่จะพิมพขอความตางๆ ไปจนสุดขอบขวาของหนาเว็บเพจ และเมื่อเรา

พิมพตอไป ขอความที่เกินนัน้จะถูกตดัขึ้นบรรทัดใหม เองโดยอัตโนมตัิ  
3. ถาตองการขึ้นบรรทัดใหมใหกด Shift + Enter ที่ คียบอรด 
 
 
 
 
 
 

 
การเลือกขอความ 

1. เล่ือนเมาสไปยังตําแหนงตนขอความที่ตองการจะเลือก 
2. คลิกเมาสซายคางไว 
3. ลากเมาสผานขอความที่ตองการ 
4. ปลอยเมาส 

 
การเลือกขอความยาวๆ 

1. เล่ือนเมาสไปยังตําแหนงตนขอความที่ตองการจะเลือก 
2. กด Shift คางไว 
3. คลิกตัวบอกตาํแหนงการพิมพที่ตําแหนงสุดทายที่ตองการ 
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เลือกทีละคําหรือทีละวรรค 
 ดับเบิลคลิกที่คํา หรือวรรคนั้น 

 
 
 
 

เลือกท้ังหมด 
 เลือกคําสั่ง Edit > Select All 
 

 
 
 

การจัดรูปแบบอักษร 
1. เลือกสวนของขอความที่จะจดัรูปแบบ 
2. กําหนดคาในสวนของพาเนล Properties หรือเลือกคําสั่งจากเมนู Text  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 แบบอักษร            ขนาด                สี      ตัวหนา  ตัวเอน 
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การแทรกรูปลงในเว็บเพจ 

รูปภาพเปนสวนที่ชวยสรางสสัีนใหกับเว็บเพจของเราไดเปนอยางดี โดยในเว็บเพจนีอ้าจจะประกอบดวยรูปภาพ 
เชน ภาพถาย  ภาพวาด  หรือรูปปุมตางๆ ก็ได 

 
ชนิดของรูปภาพ 

1. GIF (Graphic Interchange Format) 
เปนรูปแบบของไฟลรูปภาพที่เปนที่นยิมกันอยางมาก สามารถกําหนดสีไดสูงสุด 256 สี ทําภาพโปรงแสง 
และสรางเปนภาพเคลื่อนไหวได มกัใชกบัภาพการตนูโลโก และภาพเคลื่อนไหว 

2. JPEG (Joint Photographic Experts Group) 
เปนรูปแบบของไฟลรูปภาพที่สามารถกําหนดสีไดเปนลานสี เหมาะสําหรับภาพถายรูปภาพจากการสแกน
รูปภาพที่มีพื้นผิว และรูปภาพใดๆ ที่มีสีมากกวา 256 สี คณุภาพของภาพจะมีผลโดยตรงกับขนาดของไฟลดวย 

3. PNG (Portable Network Graphic) 
เปนรูปแบบของไฟลกราฟกที่ใชบนเว็บ แตอาจใชไมไดกับทุกบราวเซอร รองรับความลึกของสีแบบ 32 บิต 
สามารถใสเอ็ฟเฟคได ไฟลชนิดนี้เปนไฟลมาตรฐานของโปรแกรม Macromedia Fireworks  

 ไฟล GIF และ JPEG เปนรูปแบบที่โปรแกรมเว็บบราวเซอรสวนใหญสามารถเปดดูได 
 

จัดเตรียมไฟลรูปภาพ 
 ไฟลรูปภาพตางๆ ที่เราจะนาํมาใสลงในเวบ็เพจของเรานัน้จะตองถูกจัดเก็บไวในโฟลเดอรของเว็บไซตที่เราสราง 
ดังนั้นเราจะตองจัดเตรียมรูปภาพทั้งหมดที่จะใช แลวนาํมาใสไวในโฟลเดอรของเวบ็ไซตนั้นเสียกอน ซ่ึงไฟลทัง้หมดจะ
ไปปรากฏในแท็บ Assets ของพาเนล Site เพื่อใหเราเรียกใชไดโดยสะดวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 107 

 
การใสรูปภาพลงในเว็บเพจ 

1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่จะใสรูปภาพ 
2. เลือกคําสั่ง Insert > Image  หรือ ในแถบ Insert  เลือกแท็บ Common แลวคลิกที่ปุม               Image 
3. เลือกไฟลรูปภาพที่ตองการแลวเลือก OK 

 
 
 
 
 
 
 
 

4. กําหนดคาตางๆ ของรูปไดจากสวนของพาเนล Properties  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

กําหนดคาตางๆของรูปไดในพาเนล Properties 
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การปรับขนาดของรูปภาพ 

1. คลิกที่รูปภาพที่จะปรับขนาดจะปรากฏจุดยึด (Handle) ที่ขอบลาง ขอบขวา  
และมุมขวาลางของรูป 

2. ลากจุดยดึเพื่อปรับขนาด  หากตองการคงสัดสวนของรูปไวดวย ใหกดปุม  
Shift คางไวขณะที่ลาก 
 
 
 
 

 
เราสามารถลากจุดยึดเพื่อปรับขนาดไดเล็กสุดที่ 8 * 8 พิกเซล หากตองการขนาดเล็กกวานี้ ใหใสคาลงในสวนของ 

W และ H ในพาเนล  Properties  
 

  
 
 
 

การจัดวางตําแหนงรูปภาพ 
 เราสามารถเลือกจัดวางตําแหนงของภาพไดหลายแบบ โดยเฉพาะเมื่อตองการจัดวางรวมกับขอความในสวนของ 
Align ของพาเนล Properties เลือกลักษณะการจัดวาง ซ่ึงอาจเปน 
 
 
 
 
 
 
 

Default        วางบนขอบลาง (หรือเปนไปตามคาปกตขิองโปรแกรมเว็บบราวเซอรที่ผูชมใช) 
Baseline     วางขอบลางของภาพเสมอแนวขอบลางของขอความ 
Top      วางขอบบนของภาพเสมอกับขอบบนทีสู่งสุดของขอความ หรือออบเจ็คอื่นที่อยูในบรรทัดนั้น 
Middle       วางกึ่งกลางของภาพเสมอกับขอบลางของขอความบรรทัดนั้น 
Text Top    วางขอบบนของภาพเสมอกับขอบบนของขอความในบรรทัดนั้น 
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Absolute Middle      วางกึ่งกลางของภาพเสมอกับกึ่งกลางของขอความบรรทัดนั้น 
Absolute Bottom      วางขอบลางของภาพเสมอแนวขอบลางของขอความ 
Left           วางภาพไวทางขอบซาย และจัดขอความไวทางขวาของภาพ 
Right           วางภาพไวทางขอบขวา และจัดขอความไวทางซายของภาพ 

 
การใสกรอบใหกับรูปภาพ 

1. คลิกที่รูปภาพที่จะใสกรอบ 
2. กําหนดคาความหนาของเสนกรอบในสวนของ Border ในพาเนล Properties แลวกด Enter 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การตั้งชื่อขึ้นแทนรูปภาพ 
 มีผูใชบางสวนที่ไมสนใจรูปภาพเทาไรนัก อาจเปนเพราะตองการเพียงเนื้อความ หรือความเร็วในการทองเว็บไม
มากนัก จึงมักตั้งคาโปรแกรมเว็บบราวเซอรใหไมตองแสดงรูปภาพ ดังนั้นในกรณเีชนนี้ เราก็นาที่จะตั้งชื่อแทนรปูภาพ 
นั้นๆ ของเรา เพื่อใหแสดงขึ้นแทนภาพ อยางนอยกใ็หผูชมไดทราบวาภาพนั้นเปนภาพอะไร 

1. คลิกที่รูปภาพนั้น 
2. พิมพช่ือลงในสวนของ Alt ในสวนของพาเนล Properties แลวกด Enter 

 
 
 
 
 
 

กรอบที่ได 
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เมื่อนําเมาสไปชี้ที่รูป 
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การสรางตาราง และการปรับแตงตาราง 

ตารางนับวาเปนสิ่งที่จําเปนอยางมากสําหรับการทําเว็บไซตเนื่องจากชวยใหผูออกแบบจัดตําแหนงการนําเสนอ
เนื้อหาไดงายและเปนระเบยีบสวยงาม ไมวาจะเปนรูปภาพหรือขอความ ผูเขียนกลายนืยันไดเลยวาเกือบทุกๆ เว็บใน
ปจจุบันนีต้องมีตารางอยูในเว็บอยางนอย 1 ตาราง ถึงแมเราจะไมเห็นเสนตารางปรากฏอยูเลยก็ตาม (สามารถสรางตาราง
ซอนในชองของตารางอีกอันได) 
เริ่มสรางตาราง 
 กอนสรางตาราง แนะนําใหทานเปดหนาเว็บเปลาขึ้นมาใหม โดยคลิกเมนู File > New จากนัน้เริ่มสรางตารางดังนี้ 

1. คลิกจุดเพื่อกําหนดตําแหนงที่จะแทรกตาราง 
2. เรียกคําสั่งสรางตาราง โดยคลิกเมนู Insert > Table หรือคลิก Common >         ที่แถบ Insert  ก็ได 
3. กําหนดคาคุณสมบัติที่สําคัญของตารางตามตองการเชน ขนาด จํานวนชอง ดังนี้ (ถายังไมแนใจวาตองการ

ขนาดเทาใด ใชคาที่เครื่องเตรียมใหกอนกไ็ด แลวคอยมาปรับแตงเพิ่มลดภายหลัง) 
• Rows                        จํานวนแถว 
• Columns          จํานวนคอลัมน 
• Table Width              ความกวางทั้งหมดของตาราง สามารถเลือกหนวยเปน pixel หรือ percent   
                                           ก็ได (เชน 50%ของขนาดความกวางบราวเซอรขณะนั้น) 
• Border  Thickness    ความหนาของเสนขอบตาราง ถาไมตองการใหแสดงเสนขอบ กําหนด 
                                           ขนาดเปน 0 (ศนูย) หนวย 
• Cell Padding             ระยะหางระหวางขอความในชองเซล กับเสนขอบของแตละเซล  
• Cell Spacing             ระยะหางระหวางเซลแตละเซล 

 
4. เมื่อเรียบรอยแลวคลิกปุม OK 
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ใสเนื้อหาหรอืรูปภาพลงในตาราง 

เราสามารถพิมพกรอกเนื้อหาที่เปนขอความ หรือใสรูปภาพลงในตารางไดคลายกับการใสในเว็บตามปกติที่กลาว
มาแลว แตกอนจะใสลงในชองใด ใหคลิกเลือกที่เซลชองนั้นเสียกอน เพื่อกําหนดตําแหนงหรือจุดวางนั้นเอง จากนั้นพิมพ
ขอความหรือเรียกรูปภาพมาวาง แตถาวางแลวเกดิไมพอใจ สามารถยาย โดยส่ัง Copy และ Paste ไปไวที่อ่ืนได 

 
 
 
 
 
 
 
ขณะที่เคอรเซอรอยูในตาราง เราสามารถเคลื่อนที่ไปยังเซลชองอื่นไดดังนี ้

• คลิกเมาสไปยงัเซลที่ตองการ 
• กดแปน Tab 1 คร้ังเพื่อเล่ือนไปยังเซลถัดไป 1 ชอง 
• กดแปน Shift + Tab 1 คร้ังเพื่อเล่ือนถอยหลัง 1 ชอง 
• กดแปนลูกศรทั้งสี่(ขางแผงตัวเลข) เพื่อเล่ือนตามทิศทางลูกศร 

 
การเลือกสวนของตาราง 
 กอนที่จะทําการปรับแตงแกไขตารางหรือสวนของตาราง เราควรรูจักวิธีการเลือกตารางหรือสวนของตาราง
เสียกอนดังนี ้
เลือกท้ังตาราง 

เหมาะสําหรับการเลือกตารางที่อยูโดดๆ (ไมไดซอนกันอยู) วิธีการมีดังนี้ 
1. เล่ือนเมาสไปที่บริเวณขอบนอกตาราง (แนะนําใหไปดานลางตาราง) หางจากเสนขอบเล็กนอย 
2. เมื่อลูกศรปลายเมาสปรากฏเปน       ใหคลิกปุมซาย 1 คร้ัง จะปรากฏเปนเสนขอบดําขึ้นรอบตาราง แสดงวา

เลือกไดแลว    
 

เลือกท้ังแถวหรือท้ังคอลัมน 
 บางครั้งอาจจําเปนตองเลือกทั้งแถว หรือทัง้คอลัมน เชนในการที่ตองการจัดใหขอความทั้งคอลัมนอยูกลางหรือชิด
ขวา ฯลฯ วิธีการเลือกมีดังนี ้

1. กรณีที่เลือกทัง้แถว ใหเล่ือนเมาสไปที่บริเวณขอบตารางดานซายแถวทีต่องการ ที่ปลายเมาสจะเปลี่ยนเปน        
กรณีที่เลือกทัง้คอลัมน ใหเล่ือนเมาสไปที่บริเวณขอบตารางดานบนตรงคอลัมนที่ตองการ ที่ปลายเมาสจะ
เปลี่ยนเปน   
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2. คลิกปุมซายเมาส 1 คร้ัง จะปรากฏเสนทึบรอบแถวหรือคอลัมนที่ถูกเลือกไว   
 
 
 
 
 
 

หากตองการเลือกทีละหลายแถวหรือหลายคอลัมน ใหกดปุมซายเมาสคางไวกอนขณะที่ปรากฏลกูศรดํา
ทึบ (ขอ 1) จากนั้นลากเมาสไปใหครบจํานวนแถว หรือคอลัมนที่ตองการ แลวจึงคอยปลอยเมาส 
 

เลือกเซล 
 หมายถึงเลือกทํางานกับเซลชองเดียวหรือหลายชอง วิธีการเลือกมีดังนี้ 

• กรณีเลือกเซลเดียวใหคลิกตรงเซลชองที่ตองการ 
• กรณีเลือกเซลหลายชองที่อยูติดกัน ใหคลิกที่ชองแรกกอน จากนัน้กดปุมซายเมาสคางไวแลวลากไปให

ครบตามตองการ จึงคอยปลอยเมาส 
 
 
 

 
 

 
 

หรือใชอีกวิธีคือคลิกที่ชองแรกกอนแลวกดแปน Shift คางไว จากนั้นคลิกเซลชองสุดทาย เมื่อเรียบรอยแลวจึง
ปลอยแปน Shift 

• กรณีเลือกเซลหลายชองที่ไมไดอยูตดิกัน ใหคลิกที่ชองแรกกอนแลวกดแปน Ctrl คางไว จากนั้นไลคลิก
เซลชองที่ตองการใหครบ เมือ่เรียบรอยแลวจึงปลอยแปน Ctrl 
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ปรับขนาดตาราง 
 เราสามารถปรับขนาดความกวาง ความสูงของตารางไดดังนี้ (การปรับขนาดทุกอยางสามารถทําไดเลย ไมวาจะมี
ขอมูลอยูในตารางหรือไมก็ตาม) 
 
ปรับขนาดทั้งตาราง 

1. เลือกตาราง 
2. ถาตองการปรับความกวางของตาราง ใหคลิกลากจุดสี่เหล่ียมดานขาง 
3. ถาตองการปรับความสูงของตาราง ใหคลิกลากจุดสี่เหล่ียมดานลาง 
4. ถาตองการปรับความกวางและความสูงพรอมๆ กัน ใหคลิกลากจุดสี่เหล่ียมที่มุมดานลางขวา (ถากดแปน Shift 

คางขณะเลื่อนเมาส จะเปนการบังคับใหปรับความกวาง และความสูงเพิม่ลดในสัดสวนที่เทากัน 
 
 
 

 
 

 
ปรับความกวางคอลัมนหรือความสูงแถว ดวยแผงควบคุม 

นอกจากการใชเมาสคลิกลากปรับขนาดแลว ในกรณีที่ตองการกําหนดคาแบบใหแมนยํา เราสามารถกรอกความ
กวางความสูงที่ตองการเขาไปโดยตรงที่แผงควบคุมไดดังนี้ 

1. เลือกคอลัมน หรือแถวที่ตองการ 
2. กรณีเลือกคอลมันกรอกคาทีต่องการเขาไปในชอง W (ความกวาง) หรือ กรอกคาเขาไปในชอง H (ความสูง) 

กรณีเลือกแถวเสร็จแลวกดแปน Enter 
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สรางตารางซอนภายในตาราง 
 เพื่อการนําเสนอเนื้อหาที่เปนระเบียบสวยงาม บางครั้งเราจําเปนตองสรางตารางซอนไวในตาราง ซ่ึงสามารถทําได
ไมยาก หลักการคลายกับการสรางตารางที่กลาวมาแลวดงันี้ 

1. คลิกตรงเซลชองที่จะใสตาราง 
2. เรียกคําสั่งสรางตาราง โดยคลิกเมนู Insert > Table หรือกดแปน Ctrl+Alt+T หรือคลิก Common >           ที่

แถบ Insert  ก็ได 
3. กําหนดคาคุณสมบัติที่สําคัญของตารางตามตองการเชน ขนาด จํานวน ชอง (ถากําหนดความกวางหนวย % 

ความกวางนั้นจะเทยีบกับขนาดของชองเซลที่บรรจุตารางอยู เชน 100% คือกวางเตม็ชองเซล 50% คือคร่ึงชอง
เซล) 

 
 
 
 
 

4. จัดรูปแบบตารางที่ซอนภายในนี้ไดตามตองการ (แยกอสิระจากตารางที่ครอบอยูภายนอก) 
 

เพิ่มคอลัมนและแถว 
 หากตองการเพิ่มคอลัมนหรือแถว สามารถทําไดงายๆ ดงันี้ 

1. เลือกตาราง 
2. ที่แผงควบคุมคุณสมบัติ ใหกรอกจํานวนแถว (Row) หรือคอลัมน(Column) โดยบวกเพิ่มเขาไปจากคาเดิม 

เชน คา Row เดิมเปน 3 ตองการเพิ่มอีก 2 ก็กรอกใส 5 เขาไป ฯลฯ 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 จํานวนแถว                             จํานวนคอลัมน 
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การลบคอลมันและแถว 
 หากตองการลบคอลัมนหรือแถว สามารถทําไดงายๆ ดังนี้ 

1. เลือกคอลัมนหรือแถวที่ตองการลบ 
 
 
 
 
 
 

2. กดแปน Delete (แปนพิมพบางเครื่องจะเขียนไววา Del)  หรือเลือกเมนู Modify > Table > Delete Row , 
Delete Column 

 
ปรับแตงรูปแบบตารางตามใจฉัน 

 นอกจากการปรับตามตนแบบแลว เรายังสามารถปรับแตรูปแบบเองตามใจชอบก็ได ซ่ึงสามารถทําไดหลายหลาย
กวา ดังนี ้

1. เลือกเซล หรือแถว หรือคอลัมน หรือทั้งตาราง ขึ้นอยูกับวาตองการปรบัแตงสวนใด ถาตองการปรับแตง
เฉพาะเซลชองใดชองหนึ่ง ก็เลือกแคเซลนั้น ถาตองการปรับทั้งคอลัมนก็คลิกเลือกทั้งคอลัมน ฯลฯ 

2. กําหนดคาลงในแผงควบคุมคุณสมบัติ แลวกด Enter ซ่ึงแผงควบคุมจะแตกตางกันหากเลือกทั้งตาราง หรือ
เลือกเซลดังนี ้

 
ลักษณะแผงควบคุมตาราง 

  แผงควบคุมจะมีผลกับโดยรวมของตาราง 
      
 
 
 

 
 
 
 
 
 

ความกวาง สูงตาราง 
ระยะหางขอความกับขอบเซล  ระยะหางระหวางเซล  ตําแหนงการจัดวางตาราง 

เปลี่ยนความกวางความสูง 
ใหเปน  %  หรือ  Pixel 

สีพ้ืนตาราง 
รูปภาพพื้นฉากหลังตาราง 

สีขอบตาราง 
ขนาดเสนขอบตาราง 
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ใสรูปเปนฉากหลังตาราง 
 หากตองการนาํภาพสวยๆ มาใสเปนฉากหลังพื้นตาราง ซ่ึงเลือกไดวาจะวางเฉพาะเซลชองใด  คอลัมนใด  หรือทั้ง
ตารางเลยก็ได มีวิธีการดังนี ้

1. คลิกเซล หรือเลือกคอลัมน หรือเลือกแถว หรือเลือกตาราง  
2. ที่แผงควบคุมคุณสมบัติตรงชอง Background ใหคลิกปุม       แลวเลือกไฟลภาพทีต่องการ 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ใสรูปภาพพื้นหลังเฉพาะบางเซล 

ใสรูปภาพพื้นหลังทั้งตาราง 
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การเชื่อมโยงเว็บเพจ 

หลังจากที่เราจดัตั้งเว็บไซตและทําการสรางเว็บเพจขึ้นหลายๆ เว็บเพจแลว เราจึงควรที่จะทําการเชือ่มโยงเว็บเพจ
เหลานั้นเขาดวยกัน เพื่อใหผูชมสามารถเขาถึงหนาเว็บเพจของเราไดโดยสะดวกและตอเนื่อง 
 
การเชื่อมโยงเว็บเพจ 
 เราสามารถสรางการเชื่อมโยงไดหลายแบบดวยกันดังนี ้

• เชื่อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกัน 
• เชื่อมโยงไปยงัหนาเว็บเพจอื่นหรือไฟลเวบ็เพจอื่นในเวบ็ไซตเดียวกนั 
• เชื่อมโยงไปยงัเว็บไซตอ่ืน  
• เชื่อมโยงไปยงัอีเมล (E-mail link) 

 
การเชื่อมโยงภายในเว็บเพจเดียวกัน 
 ในการเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ ที่อยูในเวบ็เพจเดยีวกันจะมี 2 ขั้นตอนดวยกนั คือ กอนอื่นเราจะตองทําการ
กําหนดเปาหมายที่จะใหกระโดดไปถึงเสียกอนจากนั้นจงึจะกําหนดจุดเชื่อมโยงเพื่อเชื่อมโยงไปยังเปาหมายนั้น 

การกําหนดเปาหมาย (anchor) 
1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพตรงที่จะกาํหนดเปนเปาหมาย 
2. เลือกคําสั่ง Insert > Named Anchor หรือ กดปุม Ctrl+A หรือ ในแถบ Insert เลือกแท็บ Common แลวคลิก

ที่ปุม          Named Anchor 
3. ในสวนของ Anchor Name ตั้งชื่อเปาหมายแลวเลือก OK จะปรากฏเครื่องหมายแสดงเปาหมายทีจ่ดุที่กําหนด 

 
การสรางการเชื่อมโยงไปยังเปาหมาย 
1. เลือกขอความหรือรูปภาพทีจ่ะใชเปนจดุเชือ่มโยง 
2. ในสวนของ Link ในพาเนล  Properties พมิพเครื่องหมาย #  ตามดวยช่ือเปาหมายนั้น  
 

การเชื่อมโยงภายในเว็บไซตเดียวกัน 
 การเชื่อมโยงในลักษณะนี้ จะเปนการเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ ที่อยูในไฟลเว็บเพจอื่นซึ่งอยูภายในเว็บไซต
เดียวกัน 

1. เลือกขอความหรือรูปภาพทีจ่ะใชเปนจดุเชือ่มโยง 
2. คลิกที่ไอคอน         Browse to File ที่อยูทางขวาของ Link เพื่อไปเลือกไฟล แลวเลือก OK  หรือ พิมพ

ตําแหนงและชื่อไฟลเว็บเพจนั้นลงในชอง Link โดยตรง  
 



 

 119 

 
3. ในสวนของ Target เลือกวาจะใหแสดงเวบ็เพจที่เปดใหมตรงที่ใด ซ่ึงอาจเปน 

_blank  เปดไฟลนั้นในหนาตางใหม 
_parent เปดไฟลนั้นในเฟรมหลัก หรือหนาตางหลกัที่จุดเชื่อมโยงนั้นอยู 
_self   เปดไฟลนั้นในเฟรม หรือหนาตางเดยีวกบัที่จุดเชื่อมโยงนั้นอยู(คาปกติ) 
_top  เปดไฟลนั้นในแบบเต็มจอ โดยยกเลิกเฟรมทั้งหมด 

 

การเชื่อมโยงไปยังเว็บไซตอื่น 
 การเชื่อมโยงลักษณะนี้ จะเปนการเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ ที่อยูในไฟลเว็บเพจ ซ่ึงอยูภายในเว็บไซตอ่ืน 

1. เลือกขอความหรือรูปภาพทีจ่ะใชเปนจดุเชือ่มโยง 
2. พิมพตําแหนง และชื่อไฟลเวบ็เพจนัน้ลงในชอง Link โดยตรง โดยตองพิมพตําแหนงในรูปแบบของ URL 

เชน http://www.kapook.com 
 
การเชื่อมโยงไปยังอีเมล 
 การเชื่อมโยงลักษณะนีจ้ะเปนการเปดโปรแกรมเขียนอีเมล เพื่อใหผูชมสงขาวสารมาหาเราไดโดยสะดวก 

1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพตรงที่จะสรางจุดเชื่อมโยงไปยังอีเมล  หรือเลือกขอความหรือรูปภาพที่จะใชเปน
จุดเชื่อมโยง 

2. ในสวนของ Link ในพาเนล Properties พมิพคําวา mailto: ตามดวยที่อยูอีเมล เชน 
mailto:webmaster@kapook.com 
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การใสสื่อแบบ multimedia 

นอกเหนือจากขอความ และภาพนิ่งแลว ใน Dreamweaver เรายังสามารถนําไฟลส่ือประสมที่เรียกวา มัลติมีเดยี 
(Multimedia) เขามาใสเพื่อแสดงผลรวมกันในเว็บเพจไดอีกดวยไฟลมัลติมีเดียเหลานี้ ไดแก ภาพเคลื่อนไหว หรือ
ภาพยนตร ซ่ึงถูกสรางจากโปรแกรมตางๆ เชน Macromedia Flash, Shockwave movies, Java applets, Quick Time, 
หรือ Active X เปนตน 

 
การใสมัลติมเีดียลงในเว็บเพจ 

1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่ตองการ 
2. เลือกแถบ Insert ในแท็บ Common คลิกลูกศรที่ปุม             Media จากนั้นคลิกเลือกมีเดยีที่ตองการใชงาน 

 
 

การใส Flash movie 
การใส Flash movie จะกระทําไดดังนี ้
1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่ตองการ 
2. เลือกแถบ Insert ในแท็บ Common คลิกลูกศรที่ปุม 
                  Media จากนั้นคลิกเลือก        Flash 
3. เลือกไฟล Flash movie (.swf) ที่ตองการ 

 
 
 
 
 

4. พาเนล Properties คลิกที่ปุม                         เพื่อดูการแสดงผลของ Flash movie  หรือกดปุม F12 เพื่อดใูน
เว็บบราวเซอร 
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การสรางปุมกดดวย Flash Button 
 Flash button ใชในการสรางปุมกด ซ่ึงมักนําไปใสในเวบ็เพจเพื่อใหผูชมคลิกเลือกการกระทําตางๆ เชน คลิกเพือ่
ไปยังเว็บเพจถดัไป เปนตน 

1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่ตองการ 
2. เลือกแถบ Insert ในแท็บ Common คลิกลูกศรที่ปุม              Media จากนั้นคลิกเลือก       Flash Button 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. กําหนดคาตาง ๆ แลวเลือก OK ในพาเนล Properties คลิกที่ปุม                         เพื่อดูรูปปุมที่ได  กดปุม F12 
เพื่อดูผลในเวบ็บราวเซอร 
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การใสไฟลเสียง 
 ไฟลเสียงที่สามารถนํามาใชไดจะมีอยูดวยกันหลายชนิด ซ่ึงแตละชนิดก็จะมีขอดีขอเสียในการนํามาใชใน 
เว็บเพจตางกนั อีกทั้งยังตองการโปรแกรมเสริม (Plug-in) ในการแสดงผลที่ตางกัน 
 
รูปแบบของไฟลเสียง 
 .midi หรือ .mid (Musical Instrument Digital Interface) 
 เปนรูปแบบสาํหรับเพลงบรรเลง สามารถเรียกใชไดในเวบ็บราวเซอรสวนใหญ โดยไมตองอาศัยโปรแกรมเสริม 
(Plig-in) โดยทั่วไปเปนไฟลที่มีคุณภาพเสียงดีมาก แตก็ขึ้นอยูกบัการดเสียงของเราดวย 

.wav (Waveform Extension) 
 เปนไฟลที่มีคณุภาพเสียงที่ด ีสามารถใชไดในเว็บบราวเซอรสวนใหญ โดยไมตองอาศยัโปรแกรมเสริม แตมีขนาด
ของไฟลคอนขางใหญ 
 .aif (Audio Interchange File Format, หรือ AIFF) 
 มีรูปแบบคลายกับไฟลชนดิ WAV  เปนไฟลที่มีคุณภาพเสียงที่ดี สามารถใชไดในเวบ็บราวเซอรสวนใหญโดยไม
ตองอาศัยโปรแกรมเสริม แตมีขนาดของไฟลคอนขางใหญ 
 .mp3 (Motion Picture Experts Group Audio, หรือ MPEG-Audio Layer-3) 
 เปนรูปแบบไฟลที่ถูกบีบอัดใหมีขนาดเล็กลง โดยยังคงคณุภาพเสียงที่ดมีากเทียบเทา CD แตตองใชโปรแกรม
เสริม เชน Quick Time, Windows Media Player หรือ RealPlayer ในการแสดงผล และดวยเทคโนโลยี Streaming ทํา
ใหสามารถทยอยแสดงผลไดโดยไมตองรอใหอานจนจบไฟล 
 .ra, .ram, .rpm,  หรือ Real Audio 
 เปนรูปแบบไฟลที่ถูกบีบอัดใหเล็กลงไปกวา MP3 แตคุณภาพเสียงจะดอยกวาเล็กนอย และตองใชโปรแกรมเสริม 
RealPlayer ในการแสดงผล พรอมเทคนิค Streaming 
 
การใสไฟลเสียงลงในเว็บเพจ 

1. วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่ตองการ 
2. เลือกแถบ Insert ในแท็บ Common คลิกลูกศรที่ปุม              Media จากนั้นคลิกเลือก       Plugin 
3. ที่สวนของ Link ในพาเนล Properties พมิพ หรือเลือกไฟลเสียงที่ตองการ 
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การสราง Interactive Image 
การทํารูปแบบโรลโอเวอร (Rollover Image) 
 การใสเทคนิคโรลโอเวอรใหกับรูปภาพนัน้ จะเปนการกาํหนดใหรูปภาพที่แสดงบนเว็บบราวเซอรมีการเปลี่ยนรูป
ไปเปนอีกรูปแบบหนึ่งที่กําหนดไวไดเมื่อผูชมเล่ือนตัวช้ีของเมาสมาวางบนรูปนั้น ดังนั้นการทําโรลโอเวอรนี้ จะประกอบ 
ดวยรูปภาพ 2 รูป เพื่อใชเปลี่ยนสลับกันซึ่งภาพทั้งสอง จะตองมีขนาดเทากัน ซ่ึงหากไมเทากัน โปรแกรมก็จะทําการปรับ
ใหเทากัน โดยยึดภาพแรกเปนหลัก ซ่ึงอาจทําใหภาพที่ถูกปรับขนาดเสยีสัดสวนของภาพไปได  การทํารูปภาพแบบ 
โรลโอเวอร ทําไดตามขั้นตอนดังนี ้

1. ในหนาตาง Document วางตัวบอกตําแหนงการพิมพในตําแหนงที่จะสรางรูปภาพแบบโรลโอเวอร 
2. เลือกแถบ Insert ในแท็บ Common คลิกลูกศรที่ปุม             Image จากนั้นคลิกเลือก       Rollover Image  
        จะพบหนาตางกําหนดคา ดังรูป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. เลือก OK  
4. ผลที่ไดจากการใสคําสั่ง Rollover Image 

 
 
 

 

กําหนดขอความใหแสดงที่รูป เลือก URL ปลายทางที่ตองการจะเชื่อมโยง 

ต้ังช่ือใหกับรูปภาพ 

เลือกรูปที่ 1 
เลือกรูปที่ 2 

เริ่มตนแสดงภาพแรก 
 
 
เมื่อนําเมาสไปชี้ จะเปลี่ยนเปนภาพที่ 2 
 
 
เมื่อนําเมาสออกภาพจะกลับไปเปนภาพแรก 
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การจดทะเบียนขอมีช่ือเว็บไซตนี้เรียกอีกอยางวา จดทะเบียนโดเมน หรือเรียกสั้นๆ วา จดโดเมน เชน ถาตองการมี
เว็บไซต www.createsmart.com เราจะตองจดทะเบยีนเพื่อใหไดโดเมน (Domain) ช่ือวา createsmart.com เสียกอน 
จากนั้นทาํการเชาพื้นที่เว็บโฮสทก็จะได www.createsmart.com  
 

ชื่อโดเมน 
 ช่ือโดเมน (Domain name) นั้นมีไวเพื่อใหเราหรือผูเขามาเยี่ยมชมเปดดเูว็บไซต หรือผูติดตอสามารถจําไดงายขึ้น 
ลองเปรียบเทียบดูวา ถาตองการเปดเว็บไซต แหงหนึ่งซึ่งมีช่ือดังนี ้

• http://127.52.11.28 และ www.createsmart.com 
 

จะเห็นไดวาถาเราใชช่ือเว็บไซตเปนตัวอักษร (ซ่ึงก็มาจากชื่อโดเมน createsmart.com นั่นเอง) ยอมสะดวก ส่ือ
ความหมายไดดีและจําไดงายกวา 

  
ชื่อโดเมนแบบมี 2 ระดับ 
 ลักษณะของชือ่โดเมนจะมีสวนหลัก 2 สวนดวยกนั ตัวอยางเชน www.itpart.biz, www.hotmail.com,  
www.yahoo.com มีสวนที่เปนชื่อโดเมน 2 สวนดังนี ้

createsmart . com          
 
 
 

ตัวอยางสกุลโดเมน 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

      สกุลโดเมน               การใชงาน 
---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
.com  .net  .info   .biz  และอื่น ๆ                สําหรับองคกรทั่วไป หางราน บริษัทและบุคคลธรรมดา       
                                                                           ทั่วไปก็สามารถจดทะเบยีนเปนเจาของได 
.org                 นิยมใชกับองคกรที่ไมแสดงผลกําไร 

                          สวนที่เปนช่ือเว็บไซต            สวนที่เปนนามสกุลหรือประเภทโดเมน 
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ชื่อโดเมนแบบมี 3 ระดับ 
                  ลักษณะของชื่อโดเมนจะมีสวนหลัก 3 สวนดวยกันคลายกับแบบ 2 ระดับที่ผานมา แตแบบ 3 ระดับนีจ้ะมีสวน
ขยายสําหรับประเทศดวย เชน www.psru.ac.th มีสวนที่เปนชื่อโดเมน 3 สวนดังนี ้

psru   .   ac  .  th 
 
 
 
 

ตัวอยางสกุลโดเมน 
---------------------------------------------------------------------------------------------------- 

สกุลโดเมน     การใชงาน 
---------------------------------------------------------------------------------------------------- 

.tw    สําหรับโดเมนประเทศใตหวนั 

.th    สําหรับโดเมนประเทศไทย 

.jp    สําหรับโดเมนประเทศญี่ปุน 
 
ใครสามารถจดทะเบียนโดเมนได และตองใชอะไรบาง 

 ผูเขียนขอแบงกลุมการจดทะเบียนออกเปน 2 ประเภทใหญๆ ดังนี้ 
 

โดเมนตางประเทศ 
 หมายถึงโดเมนสากล เชน .com   .net   .ort   .tv   .biz    .info  และอื่นๆ รวมทั้ง โดเมนที่มีนามสกุลเปน
ตางประเทศเชน  .us   .uk   ที่ระบบฐานขอมูลโดเมน (Whois Server) อยูตางประเทศ โดเมนเหลานี้ไมตองการ
เอกสารอะไรเพิ่มเติมเลย ดังนั้นทุกๆ คน เชน นักเรยีน นกัศึกษา ผูที่ทํางาน ตกงาน วางงาน ชาย หญิง สามารถจด
ทะเบียนขอชื่อโดเมนไดทั้งนัน้ ขอใหชําระเงินครบเทานั้นเปนพอ ซ่ึงถากรอกลงทะเบยีนจดโดเมนโดยตรงกับ
เว็บไซตของตางประเทศสวนใหญจะตองชําระคาบริการผานบัตรเครดิต เชน VISA , Master Card นอกจากนี้กม็ี
ระบบ Paypal (คนไทยไมคอยรูจักและไมคอยนิยมใช) 
 แตถาจดผานตวัแทนที่อยูในไทย ก็อาจใชวธีิการชําระโดยโอนเงินผานธนาคารเขาบัญชีของตัวแทน จาย
เปนเช็ค ชําระผานบัตรเครดิต หรือชําระดวยวิธีการอื่นๆ ซ่ึงแลวแตตวัแทนนัน้ๆ จะกําหนดขึ้นมาเพื่ออํานวยความ
สะดวกแกผูขอจดทะเบยีนโดเมน 
  
 
 
 

สวนที่เปนช่ือเว็บไซต     
สวนที่เปนนามสกุลหรือประเภท

สวนขยายบอกประเทศ 
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โดเมนในประเทศไทย 
 หมายถึงชื่อโดเมนที่ลงทายดวย .th แบงออกเปนหมวดหมูดังนี ้

• co.th สําหรับองคกรพาณิชย และธุรกิจ เชน createsmart.co.th ผูสมัครขอลงทะเบียนโดเมนจะตอง
เปนองคกรพาณิชยทีจ่ดทะเบียนในประเทศไทย เชน หนวยงานที่อยูในรูปบริษัท ฯลฯ หรือบริษัท
ตัวแทนตางประเทศที่อยูในประเทศไทย และตองจดทะเบยีนในประเทศไทย เอกสารหลักฐานที่ตอง
สงประกอบการขอจดทะเบยีนก็คือ เอกสารการจัดตั้งองคกร ที่ออกโดยทางราชการ 

• in.th สําหรับหนวยงานทกุประเภท และบุคคลทั่วไป เชน createsmart.in.th เอกสารหลักฐานทีต่อง
สงประกอบการขอจดทะเบยีนก็คือ บัตรประจําตวัประชาชนของผูยื่น หรือผูที่จะครอบครอง 

• ac.th สําหรับสถาบันการศึกษา เชน psru.ac.th ผูที่สมัครขอลงทะเบียนโดเมนเนมหมวดนี้จะตอง
เปนสถาบันการศึกษาที่จดทะเบียนในประเทศไทย    เอกสารหลักฐานที่ตองสงประกอบการขอจด
ทะเบียนก็คือ เอกสารการจัดตั้งองคกร ที่ออกโดยทางราชการ 

• go.th สําหรับการใชของภาครัฐบาล เชน กระทรวงหรือหนวยงานรัฐบาล ตัวอยางเชน police.go.th 
(สํานักงานตํารวจแหงชาติ) ผูขอลงทะเบียนโดเมนเนมภายใตหมวดหมูนี้จะตองเปนหนวยงานของ
รัฐบาลไทย   เอกสารหลักฐานที่ตองสงประกอบการขอจดทะเบยีนก็คือ เอกสารการจดัตั้งองคกร ที่
ออกโดยทางราชการ 

• net.th สําหรับผูใหบริการเครือขายอินเตอรเน็ต (ISP) ซ่ึงไดรับอนุญาตใหเปดบริการจากสื่อสารแหง
ประเทศไทย (CAT) หรือผูไดรับสิทธิ์ในการใหบริการจาก ISP  โดยมหีนังสือยืนยันจาก ISP นั้นๆ 
เชน ksc.net.th 

• or.th สําหรับองคกรที่ไมแสวงหาผลกําไร เชน nectec.or.th  คือศูนยเทคโนโลยีอิเลคทรอนิกส และ
คอมพิวเตอรแหงชาติ ฯลฯ 

• mi.th สําหรับหนวยงานทางทหาร เชน rtaf.mi.th  ของกองทัพอากาศ navy.mi.th ของกองทัพเรือ 
ฯลฯ 

 
ในสวนของการจดโดเมน และพื้นที่เก็บเว็บไซตในสมัยนีน้ั้นผูใหบริการจะใหบริการจดชื่อโดเมน และเชาพืน้ที่

เก็บเว็บไซต แบบครบวงจรทําใหมีความสะดวกมากขึน้ สวนขั้นตอนในการสมัครนั้นก็ไมยาก เพยีงเตรียมเอกสาร และ
กรอกขอมูลใหครบ (ขึ้นอยูกับเว็บไซตของผูใหบริการ วามีขั้นตอนอยางไร) เทานี้กส็ามารถมีเว็บไซตเปนของตวัเองได
แลว ตัวอยางเว็บไซตผูใหบริการ www.thaiezyhost.com, www.thaicoolhost.com, www.netdesignhost.com, 
www.thnic.net  
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สําหรับผูจัดทําเว็บไซต จะเห็นวาเว็บไซตที่ใหบริการพืน้ที่ทําโฮมเพจฟรี มักจะบอกวาสามารถใชงาน FTP (File 

Transfer Protocol) ได หรือไมได สําหรับที่ที่สามารถใชการอัพโหลดขอมูลผาน FTP ไดจะทําใหมีความสะดวก ในการ
อัพเดทเว็บเพจของเรามาก แตถาที่ไหนไมมีบริการ FTP ก็จะทําใหตองทําการอัพโหลดขอมูล โดยผานทางหนาเวบ็ไซต
นั้นๆ ซ่ึงสวนมากจะชาและเสียเวลามาก  

สําหรับสวนนี ้จะขอแนะนําขั้นตอน และวธีิการตางๆ ในการใชงานโปรแกรมสําหรับจัดการกับการอัพโหลด
ขอมูลแบบ FTP ที่ใชกันคอนขางมาก และขอยกตวัอยางกับการใชงานในการอัพโหลดขอมูลไปใสพื้นที่ของ 
pibul2.psru.ac.th หากเปนพื้นที่ทําโฮมเพจของที่อ่ืน ก็จะมหีลักการเหมือนกนั เพยีงแตเปลีย่นชือ่ของ Server ใหถูกตอง
เทานั้น 

 

รูจักกับโปรแกรม FTP ที่นิยมใชงานกันกอน 
โปรแกรมสําหรับทําการรับสงขอมูลผานระบบ FTP ที่นิยมกนัก็มีอยู 2 โปรแกรม คือ WS_FTP และ Cute FTP 

ซ่ึงหลักการทํางานตางๆ ก็จะคลายๆ กัน ตรงนี้จะขอแนะนําการใชงานของ WS_FTP Pro  ซ่ึงสามารถหาดาวนโหลดได
จากเว็บไซต http://www.ipswitch.com หลังจากทําการดาวนโหลดมาแลว ก็ทําการติดตั้งลงในเครื่องคอมพิวเตอรกอน 
โดยวิธีการตดิตั้งก็ไมยุงยากมาก ทําการ setup และกด next หรือ ok ไปเรื่อย ๆ จนเสร็จ 

 

สิ่งที่ตองทราบกอนทําการอัพโหลดขอมูล 
กอนที่จะเริ่มตนการใชงาน WS_FTP Pro เพื่อทําการอัพโหลดขอมูล หลังจากที่ทําการเขียนเว็บเพจตางๆ เสร็จ

เรียบรอยแลว ซ่ึงตรงจุดนี้ เราจะมีไฟลตางๆ ที่เก็บเปน .html, .php หรือไฟลรูปภาพตางๆ ที่ตองใชในเว็บเพจ เราจําเปน 
ตองทําการอัพโหลดขึ้นไปใส Server ในกรณีนี้ จะยกตวัอยางการใช Host ของ pibul2.psru.ac.th ส่ิงที่ตองทราบกอนทํา
การใชงานมีดงันี้ 

1. Host Name คือช่ือโฮสตที่ตองการใชงาน 
2. UserID คือ User ID ที่ไดรับ 
3. Password คือรหัสผาน ที่ไดรับ 
สําหรับชื่อของ Host ก็แลวแตวาใชงานทีไ่หน ซ่ึงชื่อของ Host ของแตละที่จะแตกตางกันออกไป ตรงนี้ตองอาน

จากขอมูลที่จะบอกเมื่อเราไปสมัครใชงานในที่ตางๆ วาจะตองใสช่ือเปนอะไร หากใสผิดก็จะไมสามารถทําการเชื่อมตอ 
Server ได 
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เร่ิมตนการใชงาน  WS_FTP Pro 
1.      ทําการเรียก โปรแกรม WS_FTP Pro  โดยคลิกที่ปุม Start 
2.      ช้ีไปที่ All Programs 
3.      ช้ีไปที่ WS_FTP Pro แลวทําการเลือก WS_FTP Pro จะพบหนาตางการทํางานของโปรแกรมดงัรูป 

 

 
 

4. หากเปนงานทาํงานครั้งแรกตองทําการสราง Site กอน (Site หมายถึง ช่ือเรียกในการเขาใช server เชน 
website) โดยเลือกที่ เมน ูfile > New Site โปรแกรมจะใหเราระบุช่ือ 

• Site Profile Name คือ ช่ือ Site ที่ใชในการเขา Server เชน website 
• Host Name or IP Address คือช่ือโฮสต ที่ตองการใชงาน เชน pibul2.psru.ac.th 
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5.  เลือก Next > โปรแกรมจะใหเราระบ ุ

• UserID : คือ ช่ือบัญชีผูใชของเรา  
• Password : คือ รหัสผาน ถาเปนเครื่องของเราเองใชประจําไมอยากใสรหัสผานทุกครั้งใหเลือก 

เช็กบอกซที่ Save Password ไวดวย เพื่อเก็บคารหัสผาน 
 

 
 

6.  เลือก Finish แลวทําการ เลือกที่ปุม Connect เพื่อเขาสูการใชงาน 
7.  เมื่อระบบติดตอ Server ไดแลวจะปรากฏหนาจอดังรูป 
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Note :ในการเขาใชงานครั้งตอไป เราไมจาํเปนตองทําการ สราง Site อีกแลวใหเราทําการเลือก Site แลวทําการ Connect 
เขาใชงาน Server ได เลย 
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การ Upload และ Download ไฟล 
        เมื่อทําการเขา Sever เรียบรอยแลวฝงซายมือคือ Local System  ภายในเครื่องเราเอง ฝงขวาคือ Remote System 
ภายใน Server 

1. ในการไฟล Upload  ขึ้น Server นั้น กอนอื่นใหปรับชองฝงซายไปที่ไฟล หรือโฟลเดอรที่เราตองการ Upload   
     กอน แลวปรับชองฝงขวาที่ตําแหนงทีเ่ราตองการจะวางไฟลนั้น จากนั้นเลือกไฟล หรือโฟลเดอรฝงซาย หาก   
     รายการที่เลือกมีมากกวา 1 รายการสามารถ ใชฟงชั่น Ctrl  หรือ Shift ในการเลือกได 
2.  เมื่อเลือกไฟลหรือโฟลเดอรไดครบแลว คลิกเลือกที่ปุม               โปรแกรมจะแสดงสถานะการ Upload ไฟล 
     หรือโฟลเดอร  ดังรูป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. เมื่อทําการ Upload ไฟล หรือโฟลเดอร เสร็จเรียบรอยแลว สวนลางของโปรแกรมจะแสดงคําวา Tranfer 
Complete เปนอันวาทําการ Upload ไฟลหรือโฟลเดอร สําเร็จ 

 

 
 

 4. ในการ Download ก็เหมอืนกันเพยีงแคเลือกไฟลหรือโฟลเดอร ฝงขวาคือ Remote System ภายใน Server 
                   ใหเรียบรอยแลวทําการ คลิกเลือก ที่ปุม               เพื่อดาวนโหลดไฟลหรือโฟลเดอร จาก Server ลงมาที่เครื่อง  
                 Pc ของเรา 
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การจัดการแฟมขอมูล 
 

 
 

เราสามารถจัดการแฟมขอมลูไดทั้งฝง PC และฝง  Server โดยเลือกไฟล หรือโฟลเดอรที่ตองการจัดการแลว ทํา
การ 

• Click ที่ปุม ChgDir เมื่อตองการเปลี่ยน หรือยายเมนเูขาไปในโฟลเดอรที่เลือก 
• Click ที่ปุม MkDir เมื่อตองการสรางโฟลเดอรขึ้นมาใหม 
• Click ที่ปุม View เมื่อตองการดูขอมูลในไฟลที่เลือก เชน Text File ตาง ๆ 
• Click ที่ปุม Exec เมื่อตองการรันไฟลที่เลือก 
• Click ที่ปุม Rename เมื่อตองการเปลี่ยนชื่อไฟลที่เลือก 
• Click ที่ปุม Delete เมื่อตองการลบไฟลที่เลือก 
• Click ที่ปุม Refresh เมื่อตองการทํารีเฟรส เพื่อใหขอมูลอัพเดทใหมสําหรับการดูขอมูล 
• Click ที่ปุม DirInfo เมื่อตองการดูรายละเอยีดของโฟลเดอรที่เลือก 

 
สรุป   จากทั้งหมดนี้ จะเห็นวาการที่เราสามารถทําการอัพโหลดแบบใช FTP ได จะชวยใหมีความสะดวกมาก ในการ

อัพเดทเว็บเพจที่ เขียนขึ้นมา ดังนั้นหากตองการสมัครใชพื้นที่สําหรับทาํโฮมเพจก็ควรจะเลือกที่รองรับ FTP ดวย 
 


