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 1. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) เร่ือง 
ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์การออกแบบด้วยโปรแกรม SwiSH Max กลุ่มสาระการเรียนรู้      
การงานอาชีพและเทคโนโลยี ( คอมพิวเตอร์)  ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4  มีท้ังหมด 5 ชุด 
ประกอบด้วย 

  ชุดที่  1  เร่ือง  รู้จักโปรแกรม SwiSH Max 
  ชุดที่  2  เร่ือง  การใช้งาน SwiSH Max เบ้ืองต้น                                                  
  ชุดที่  3  เร่ือง  การใส่ลูกเล่นให้กับชิ้นงาน (Effects) 
  ชุดที่  4  เร่ือง  การใส่ Script เบ้ืองต้น 
  ชุดที่  5  เร่ือง  ตัวอย่างการท า Banner ส าหรับใช้ในเว็บไซต์  
 2. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดท่ี 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม  SwiSH Max ชั้นมัธยมศึกษา      
ปีท่ี 4 ชุดนี้ ประกอบด้วย  
  - ค าชี้แจงการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  - ค าแนะน าการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
  - สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด และจุดประสงค์การเรียนรู้  
  - ขั้นตอนการเรียนรู้ด้วยชุดกิจกรรม 
  - แบบทดสอบก่อนเรียน  
  - ใบความรู้   
  - กิจกรรมการเรียนรู้   
  - แบบทดสอบหลังเรียน  
  - เฉลยแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน 
  - แนวค าตอบกิจกรรมการเรียนรู้   
 3. ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดนี้ ใช้เวลาเรียน 3 ชั่วโมง 

ค าชี้แจงการใช้ชุดกจิกรรมการเรียนรู้ 
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 เพื่อให้การเรียนรู้โดยใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี    
(คอมพิวเตอร์) เรื่อง ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์การออกแบบด้วยโปรแกรม SwiSH Max ระดับ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ชุดท่ี 1 เรื่อง รู้จักโปรแกรม SwiSH Max ได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
นักเรียนควรมีบทบาท ดังนี้ 
 1. ศึกษาท าความเข้าใจจุดประสงค์การเรียนรู้ก่อนใช้ชุดกิจกรรมเพื่อให้เข้าใจและ 
เรียนรู้ได้ตรงตามจุดประสงค์ 
 2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน ชุดท่ี 1 เพื่อประเมินความรู้เดิมของนักเรียน  
จ านวน 10 ข้อ  
 3. นักเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 1 รู้จักโปรแกรม SwiSH Max 
 4. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 1  
 5. นักเรียนศึกษาใบความรู้ท่ี 2 เรียนรู้และเร่ิมต้นใช้งานโปรแกรม SwiSH Max 
 6. นักเรียนปฏิบัติกิจกรรมท่ี 2 
 7. นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ชุดท่ี 1 เพื่อประเมินความก้าวหน้า  
ของนักเรียนหลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ ชุดที่ 1 จบแล้ว  
 8. ตรวจค าตอบแบบทดสอบก่อนเรียน – หลังเรียน และตรวจค าตอบกิจกรรมท่ี 1 
และกิจกรรมท่ี 2  เพื่อประเมินผลการเรียนรู้หลังจากใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 
 9. เพื่อประโยชน์ในการใช้ชุดกิจกรรมการเรียนรู้ นักเรียนไม่ควรดูเฉลยก่อนท า
แบบทดสอบ และเฉลยกิจกรรม 
 

 

 
 

ค าแนะน าการใชชุ้ดกิจกรรมการเรียนรู้ 
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สาระที่  2 การออกแบบและเทคโนโลย ี

มาตรฐาน ง 2.1  เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี  ออกแบบและสร้างสิ่งของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ  ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์   เลือกใช้
เทคโนโลยีในทางสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม สิ่งแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการ
เทคโนโลยีท่ียั่งยืน 
 
ตัวชี้วัด 
 ง 2.1 ม. 4/3 สร้างและพัฒนาสิ่งของเครื่องใช้หรือ วิธีการ ตามกระบวนการ
เทคโนโลยอีย่างปลอดภัย โดยถ่ายทอดความคิดเป็นภาพฉายและแบบจ าลองเพื่อน าไปสู่ 
การสร้างชิ้นงาน  หรือถ่ายทอดความคิด ของวิธีการเป็นแบบจ าลองความคิดและการรายงาน
ผลโดยใช้ซอฟท์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน 
 
   
 
 
 
 

 

 

 

สาระ มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด 
 ที่เก่ียวข้องกับชุดกิจกรรมการเรียนรู้ 

เร่ือง ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์การออกแบบด้วยโปรแกรม SwiSH Max 
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 4   

ชุดที่ 1 รู้จักโปรแกรม SwiSH Max 
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ศึกษาคู่มือการใช้ชุดกิจกรรม 

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

ศึกษาชุดกิจกรรม   
      โดยปฏิบัติกิจกรรมดังนี้  
   - ศึกษาใบความรู้  
    - ปฏิบัติกิจกรรม  
   

ท าแบบทดสอบหลังเรียน การประเมินผล 

ไม่ผ่านเกณฑ์ 

ผ่านเกณฑ์ 

 

ศึกษาชุดกิจกรรม ชุดที่ 2 

 
 

 

 
 

 
 

ขั้นตอนการเรียนรูด้้วยชุดกิจกรรม 
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ค าช้ีแจงส าหรับนักเรียน 

วิธีการใช้ชุดกิจกรรมสร้างสรรค์การออกแบบด้วยโปรแกรม SwiSH Max 

 
เอกสารประกอบการเรียนการสอนเล่มนี้สร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนได้ศึกษาด้วยตนเอง

โดยนักเรียนจะได้ประโยชน์จากเอกสารประกอบการเรียนการสอนอย่างสมบูรณ์และมี
ประสิทธิภาพด้วยการปฏิบัติตามค าแนะน าต่อไปนี้อย่างเคร่งครัด 

1. นักเรียนอ่านรายละเอียดค าชี้แจง จุดประสงค์การเรียนรู้ ก่อนลงมือศึกษาเอกสาร
ประกอบการเรียนการสอน 

2. นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนการศึกษาบทเรียนแล้วตรวจค าตอบจากเฉลยจากนั้น
จึงศึกษาบทเรียนต่อไปจนจบ 

3. นักเรียนจะต้องอ่านเนื้อเร่ืองไปตามล าดับโดยไม่เว้นหน้าห้ามเปิดข้ามเพราะจะท า
ให้การเรียนในบทเรียนไม่ต่อเนื่องกัน 

4. ถ้ามีค าสั่งหรือค าถามอย่างไรต้องปฏิบัติตามทุกอย่าง 
5. บทเรียนนี้จะเสนอเนื้อหาเป็นหน่วยการเรียนแต่ละหน่วยจะมีค าถามให้นักเรียน

ตอบเมื่อตอบแล้วจึงตรวจสอบจากเฉลย 
6. อย่าเปิดเฉลยก่อนท่ีจะใช้ความสามารถตอบค าถามด้วยตนเองเพราะถ้าท าเช่นนั้น

จะไม่ช่วยให้นักเรียนมีความรู้ขึ้นมาได้เลย 
7. เมื่อศึกษาด้วยตนเองจนครบทุกหน่วยการเรียนแล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบ

หลังการศึกษาบทเรียนแล้วจึงตรวจสอบจากเฉลย 
8. ถ้านักเรียนสงสัยหรือไม่เข้าใจในเนื้อหาให้ทบทวนใหม่ถ้ายังไม่เข้าใจให้สอบถาม

จากผู้สอน 
9. ส่งคืนเอกสารประกอบการเรียนการสอนนี้ตามก าหนดเวลาและต้องรักษาให้อยู่

ในสภาพดีและไม่สูญหาย 
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จุดประสงค์การเรียนรู้ 

1. ท าความรู้จักโปรแกรมSwiSH Max 

2. สามารถเปิดโปรแกรม และรู้จักองค์ประกอบของ

โปรแกรมSwiSH Max 
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ค าช้ีแจง: ข้อสอบมีจ านวนทั้งหมด 10 ข้อให้นักเรียนเลือกข้อที่ถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว

โดยท าเครื่องหมาย×ทับก , ข , คหรือง 

1. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติการสร้างงานของโปรแกรม SwiSH Max 

ก. ใช้ส าหรับสร้างตัวอักษร 

ข. ใช้ส าหรับตัดต่อเสียงโฆษณา 

ค. ใช้ส าหรับสร้างโลโก้โฆษณาแบนเนอร์ 

ง. ใช้ส าหรับสร้างภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 

2. โปรแกรม SwiSH Max สามารถท่ีจะน าเสนองานในรูปแบบของไฟล์ Shock 

wave Flash ในนามสกุลใด 

ก. FLA 

ข. FLE 

ค. SWF 

ง. EXE 

3. ข้อใดคือคุณสมบัติของระบบปฏิบัติการและฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถ

ลงโปรแกรม SwiSH Maxได้ 

ก. มีพื้นที่ว่างในฮาร์ดดิสก์อย่างน้อย 7.02 MB 

ข. เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมี EPU เป็น Intel Pentium III 300 MHz ขึ้นไป 

ค. ไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบปฏิบัติการ Window 9x/Me/NT2000/2003/XP 

ง. RAM อย่างน้อย 264 MB RAM แต่ถ้าจะให้คล่องตัวขอแนะน า 356  MB 

 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
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4. งานท่ีสร้างจากโปรแกรม SwiSH Maxสามารถน าสร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีมี      

การเล่นเสียงได้เหมือนกับโปรแกรมใด 

ก. Flash 

ข. Effect 

ค. Animation 

ง. Presentation 

 

5.                                จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

ก.  แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

ง. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

 

6.                                   จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

ง. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  
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7.                จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

ง. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 

8.                                    จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

ง. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animatoin 

9.                              จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 
 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

ง. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animatoin 

10.                                 จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

ก. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

ข. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animation 

ค. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 

ง. Layout scene แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 
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ค าช้ีแจง   

1. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ข้อที่ถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
 

 
 
 
 
 
 
 

กระดาษค าตอบ 

คะแนนที่ได.้.......คะแนน 

 ผ่าน 
        ไม่ผ่าน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 
8 - 10    คะแนน     ดีมาก 
5 - 7      คะแนน     พอใช ้

    1 - 4      คะแนน     ปรับปรุง 
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ขอบข่ายสาระการเรียนรู้ 

ชุดที่ 1 เรื่อง  เรียนรู้โปรแกรม  SwiSH Max2004.09.10 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

เรียนรู้และเร่ิมต้นใช้งานโปรแกรม 

SwiSH Max2004.09.10 

รู้จักกับ SwiSH Max 

การเข้าโปรแกรม SwiSH Max  

เร่ิมต้นท าความรู้จักกับ User Interface 

ของโปรแกรม 

เรียนรู้และเร่ิมต้นใช้งานโปรแกรม 

SwiSH Max2004.09.10 

 

รู้จักส่วนประกอบ SwiSH Max 

- เมนู File 

- เมนู Edit 

- เมนู View 

- เมนู Insert 

- เมนู Control 

- เมนู Tools 

- เมนู Panels 

- เมนู Help 

เครื่องมือและส่วนประกอบ 
ของโปรแกรมSwiSH 

Max2004.09.10 
 

ท ากิจกรรมการเรียนรู้และWorkshop 
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รู้จักกับ  

SwiSH Max เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับสร้างานทางด้านกราฟฟิกเช่นการสร้าง
ตัวอักษรภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถน าไปใช้กับงานประเภทต่างๆได้เช่นเดียวกับ
โปรแกรม MacromediaFlashเช่นงาน Presentation งาน Animation หรือแม้กระท่ังการ
ออกแบบและพัฒนาเว็บไซด์เป็นต้นลักษณะการใช้งานของโปรแกรม SwiSH Max จะง่าย
กว่าโปรแกรม Flash เนื่องจากมี Effect ส าเร็จรูปประเภทต่างๆมาให้นอกจากนี้ยังสามารถ
เขียนสคริปต์เพื่อควบคุมการท างานได้ท าให้โปรแกรม SwiSH Max เป็นท่ีน่าสนใจและ
ก าลังได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก SwiSH Max เป็นโปรแกรมท่ีใช้สร้างงานทางด้าน
กราฟฟิกของบริษัท SwiSHaone.com Pty Ltd.ซึ่งเป็นเวอร์ชั่นล่าสุดท่ีพัฒนามาจาก      
SwiSH Version 2 นอกจากนี้ SwiSH Max ยังได้มีการแบ่งเป็นเวอร์ชันย่อยตามวันท่ีพัฒนา
โปรแกรมโดยในท่ีจะใช้ SwiSH Max 2004.09.10 (ตัวเลขท่ีระบุคือปี/เดือน/วันท่ีพัฒนา
โปรแกรม) สามารถสร้างงานน าเสนอเช่นโลโก้โฆษณาแบนเนอร์เมนูรวมไปถึงการสร้าง
เว็บไซด์แบบ Dynamic ท่ีสามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้นอกจากนี้ยังสามารถสร้างงาน 
Animation เช่นการสร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีมีการเล่นเสียงในเวลาเดียวกันได้เหมือนกับ
โปรแกรม Flash แต่สามารถท าได้สะดวกและรวดเร็วกว่าดังนั้นจึงท าให้ SwiSH Max เป็น
โปรแกรมท่ีน่าสนใจส าหรับผู้ที่ต้องการสร้างงาน Animation การน าเสนองานต่างๆผ่านทาง
เว็บไซด์รวมถึงการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด์ให้มีรูปแบบน่าสนใจSwiSH Max 
ประกอบด้วยเครื่องมือต่างๆช่วยใน  การสร้างชิ้นงานมีความหลายหลายท้ังการสร้างภาพนิ่ง
และภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถใส่ Effect ได้มากกว่า 230 แบบนอกจากนี้เราสามารถควบคุม
การท างานด้วยสคริปต์ท าให้งานท่ีสร้างขึ้นเป็นไปตามความต้องการอีกท้ังสามารถน าไป
แสดงผลใน FlashPlayer, Browser และ Media Player สามารถใช้งานได้โดยไม่จ าเป็นต้อง

           ใบความรู้ที่ 1 

     รู้จักกับโปรแกรมSwiSH Max 
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ติดตั้ง Macromedia Flash บนคอมพิวเตอร์โปรแกรม SwiSH Max สามารถท่ีจะน าเสนองาน
ในรูปแบบของไฟล์ Shock wave Flash (.swf) ซึ่งสามารถน าไปใช้ในการสร้างเว็บเพจได้
และยังสามารถแปลงเป็นไฟล์avi ซึ่งใช้ในการตัดต่อภาพยนตร์ได้อีกด้วย โปรแกรม    
SwiSH Max สามารถท างานบนระบบปฏิบัติการ Window โดยก่อนใช้งานควรส ารวจ
คุณสมบัติของระบบปฏิบัติการและฮาร์ดแวร์ก่อนว่ารองรับการท างานโปรแกรม         
SwiSH Max ได้หรือไม่ดังนี้ 

 

1. อย่างน้อยต้องใช้ระบบปฏิบัติการ Window 9x/Me/NT2000/2003/XP 
2. เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมี CPU เป็น Intel Pentium III 300 MHz ขึ้นไป 
3. มีพื้นที่ว่างในฮาร์ดดิสก์อย่างน้อย 7.02 MB 
4. RAM อย่างน้อย 64 MB RAM แต่ถ้าจะให้คล่องตัวขอแนะน า 256 MB 
5. ความละเอียดของจอภาพ 800 x 600 พิกเซลขึ้นไปต้องแสดงสีได้ 256 ส ี
 

SwiSH Max จะมีลักษณะจอภาพท่ีแตกต่างไปจาก SwiSH Version 2 โดยจอภาพ
ใหม่จะช่วยให้ผู้ให้สามารถใช้งานได้ง่ายขึ้นนอกจากนี้  SwiSH Max ยังได้เพิ่ม Effects เพิ่ม
รูปแบบเขียน Scripts รวมไปถึงการเพิ่มเครื่องมือท่ีใช้ในการวาดรูป 
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หมายเหตุ  : ข้อมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกบั   SwiSH 

เว็บไซต์ http://www.swishzone.com/ เป็นเว็บไซต์ ท่ีให้บริการ Software ท่ีสนับสนุน   
การผลิตสื่อ graphic animation ด้วยวิธีง่าย ๆท่ีชื่อโปรแกรม Swish มีตั้งแต่ Swish ในเวอร์ชั่น
1.0, 1.5 และ 2.0 นอกจากโปรแกรม Swish เองแล้วยังมีโปรแกรมท่ีคอยช่วย อ านวยความสะดวก
อื่น ๆ อีกโปรแกรมในกลุ่ม Swishzoneคือ SwiSH Max, Swishpix, Swishvideoและ 
Swishstudio 

โปรแกรม SwiSH Maxซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีช่วยในการสร้าง animation ง่าย ๆ สามารถ 
Import ภาพ - เสียงพิมพ์ข้อความ และสามารถใส่ Effect และก็มี Effect ให้เลือกใช้มากกว่า 200 
แบบส าหรับผู้ท่ีมีพื้นฐาน การใช้โปรแกรม Macromedia Flash ก็จะพบว่าโปรแกรม SwiSH 
Maxช่วยให้การใช้งานง่ายขึ้นมาก ส าหรับรูปแบบ การวางชิ้นงานก็ใช้เป็น Frame โดยท่ีเรา
สามารถก าหนดรูปแบบ Frame ต่อวินาทีได้ นอกจากนี้ส าหรับผู้เชี่ยวชาญยังสามารถเขียน 
Scriptเพื่อก าหนดรูปแบบการท างานเพิ่มเติมได้ 

ส าหรับผู้ท่ีชอบท าสไลด์ในรูปแบบต่าง ๆ เช่นในรูปแบบ Screen Saver, exe, Website ต้อง
ลองใช้โปรแกรม Swishpixซึ่งด้วยกระบวนการท างานท่ีง่ายโปรแกรมนี้จึงผลิตงานออกมาได้
ด้วยวิธีการเพียง 5 ขั้นตอน คือขั้นการเลือกภาพและน าภาพเข้ามา ขั้นตกแต่งภาพในเบ้ืองต้นขั้น
การน าภาพใส่อัลบ้ัมท่ีต้องการ ขั้นตกแต่งภาพในระดับสูงพร้อมก าหนดเสียงและความสัมพันธ์
ต่าง ๆ และขั้น Export นอกจากนี้ยังมีปุ่มท่ีใช้ control การเลื่อน และการแสดงภาพ แถมภาพใน
ส่วนท่ีใช้เป็น Background ก็เหมือนกรอบ ภาพสติ๊กเกอร์ 
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ตัวอย่างงานของโปรแกรม SwiSH Max 
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ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนตอบค าถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง ( 10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมที่ 1 

1. โปรแกรม SwiSH Maxสามารถผลิตงานออกมาได้ด้วยกี่ขั้นตอน  คืออะไรบ้าง 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 
 

2. โปรแกรม SwiSH Maxสามารถสร้างงานด้านใดได้บ้าง  

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 

................................................................................................................................ 
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เริ่มต้นเข้าสู่โปรแกรม 

คลิก Start / Program / SwiSH Maxดังรูป 
 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ใบความรู้ที่ 2 
เรียนรู้และเริ่มต้นใช้งาน 

โปรแกรมSwiSH Max 
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เริ่มต้นท าความรู้จักกับ User Interface ของโปรแกรมInterface 
 

 

 

 

 

 

 

 
Main menu ค าสั่งหลักท่ีใช้ในการสั่งงานทั่วไป 

  เมน ูFile 

ค าสั่ง รายละเอียด 
New สร้างไฟล์ใหม่ 
Open เรียกไฟล์ท่ีต้องการใช้งานโดยมีนามสกุลเป็น.swf 
Save และ Save as บันทึกงานท่ีต้องการเก็บไว้และใช้Save as เมื่อต้องการบันทึก

เป็นชื่อไฟล์อื่น 
New Windows เปิดโปรแกรมSwiSHซ้อนขึ้นอีกใช้ในกรณีท่ีต้องการสร้างงาน

SwiSHหลายแฟ้มพร้อมๆกันซึ่งอาจสามารถcopy งานจากแฟ้ม
หนึ่งไปยังอีกแฟ้มหนึ่งได้ 

Samples เป็นการเปิดแฟ้มตัวอย่างท่ีโปรแกรมSwiSHมีมาให้เพื่อใช้ใน
การศึกษาหรือดัดแปลงไปใช้งาน 
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 เมน ูFile( ต่อ ) 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Import ใช้ในการดึงข้อความภาพนิ่งแบบภาพเคลื่อนไหวเสียงเข้ามาเพื่อ

ใช้งาน 
export น างานที่ท าได้ไปใช้โดยปกติมักใช้เป็น*.swfแต่สามารถแปลง

เป็น.htmlหรือ.aviได้ 
Test ทดสอบงานท่ีสร้างก่อนท่ีจะexport งานไปใช้จริงซึ่งสามารถ

test แบบplay ใน โปรแกรมSwiSHหรือทดสอบผ่านทาง
Browser ก็ได้ 

Close ปิดงานท่ีก าลังท าอยู่ 
Exit ออกจากโปรแกรมSwiSH 

 

 เมน ูEdit 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Undo ย้อนขั้นตอนท่ีได้สร้างในครั้งท่ีแล้ว 
Redo ยกเลิกการย้อนขั้นตอน 
Cut object ตัดวัตถุท่ีสร้างขึ้น 
Copy object คัดลอกวัตถุท่ีสร้างขึ้น 
Paste object วางวัตถุท่ีตัดหรือคัดลอกไว้ 
Delete ลบวัตถุท่ีไม่ต้องการ 
Select all Objects เลือกทุกวัตถุในพื้นที่สร้างงาน 
Show แสดงวัตถุท่ีซ่อนไว้ 
Hide ซ่อนวัตถุ 
Properties แสดงคุณสมบัติของวัตถุท่ีเลือก 
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 เมน ูView 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Preview Frame ตรวจสอบว่าขณะแสดงผลในพื้นที่สร้างงานก าลังอยู่ใน

ต าแหน่ง Frame ใด 
Toolbar เป็นกลุ่มของเมนูย่อยท่ีมีเมนูย่อยซ้อนอีกชั้นหนึ่งส าหรับ

เลือกให้แสดง Tool ตามต้องการ 
Status bar แสดงหรือซ่อนแถบแสดงสถานะ 
Zoom in ซูมภาพคล้ายมองในระยะใกล้ 
Zoom out ซูมภาพคล้ายมองในระยะไกลออกไป 
View at 100 % แสดงขนาดของเนื้อท่ีสร้างงานเท่ากับของจริง 
Fit Scene in window แสดงเนื้อท่ีสร้างงานเต็มพื้นที่ใน Lay out 
Fit Object in Window แสดงขนาดของ Object เต็มขนาดที่สามารถมองเห็นได้ใน 

Lay out 
Show rulers แสดงไม้บรรทัดเพื่ออ านวยความสะดวกในการก าหนด

ระยะ 
Show grid แสดงเส้น grid ในเนื้อท่ีสร้างงานมีประโยชน์ในการมอง

เพื่อจัดวางต าแหน่งของวัตถุให้ตรงกับท่ีต้องการเส้น grid 
ใช้เพื่อสะดวกในการมองเพื่อวางต าแหน่งของวัตถุเท่านั้น
ไม่แสดงผลในผลงานที่ได้ export ออกไป 

Snap to Grid ให้วัตถุวิ่งเข้าหาเส้น grid เมื่อน าวัตถุวางใกล้สะดวกใน   
การจัดวางวัตถุท่ีต้องการให้ระดับแนวตั้งหรือแนวดิ่ง
ตรงกัน 

Show all image แสดงวัตถุท้ังหมด 
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 เมน ูInsert 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Scene แทรกScene 
Text แทรกข้อความซึ่งสามารถปรับแต่งคุณสมบัติต่างๆของ

ข้อความได้ท่ีProperties 
Button แทรกปุ่ม 
Sprite แทรกวัตถุซึ่งเป็นภาพเคลื่อนไหวโดยเมื่อคลิกที่นี่จะ

เกิดเนื้อท่ีสร้างงานใหม่ซึ่งเป็นส่วนย่อยภายในเนื้องาน
เดิมซึ่งจะมีTime line เป็นของตัวเอง 

Content แทรกวัตถุอื่นๆเช่นเสียงภาพนิ่งภาพเคลื่อนไหว 
Instance แทรกภาพเคลื่อนไหวซึ่ง Clone มาจาก Sprite 
Effect เพิ่มเอฟเฟคให้กับวัตถุ 
Script แทรก script ต่างๆเช่นการท า link การเล่ือนไปท่ีเฟรม

ก่อนหน้าเป็นต้น 
Show grid Insert Frame คลิกเพื่อเพิ่ม Frame ท าให้การแสดงผลของ Effect 

ยาวนานขึ้น 
Snap to Grid Delete Frame คลิกเพื่อเพิ่ม Frame ท าให้การแสดงผลของ Effect 

ยาวนานขึ้น 
Snap to Grid Delete Frame ใช้เพื่อลบ Frame ออกจาก Time line ท าให้              

การแสดงผล Effect ใช้เวลาน้อยลง 
Grouping มีเมนูย่อยเช่น Group เพื่อรวมวัตถุให้เป็นกลุ่มเดียว

หรือ Ungroupเพื่อแยกวัตถุท่ีเคยรวมกันเป็น Object 
ย่อยหรืออาจรวมกลุ่มเป็นภาพเคลื่อนไหวโดย 
เลือก Group as Sprite หรือรวมกลุ่มแบบ shape 

Convert เปลี่ยนObject นั้นเป็นรูปแบบอื่นๆเช่นเป็นปุ่ม(button) 
เป็นภาพเคลื่อนไหว(Sprite) หรือเป็นรูปทรง(Shape) 
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ค าสั่ง รายละเอียด 
Order เรียง Object ให้อยู่ด้านล่างหรือด้านบนในเนื้อท่ีสร้าง

งาน (Object ท่ีอยู่บนสามารถบังวัตถุท่ีอยู่ล่าง) โดยมี
เมนูย่อยสั่งงานคือ Bring to Front เพื่อให้วัตถุนั้นขึ้นมา
อยู่ชั้น (Layer) บนสุด Send to back เพื่อส่งวัตถุลงอยู่
ในชั้นล่างสุด Bring forward คลิกเพื่อส่งวัตถุให้เลื่อน
ขึ้นมา 1 ระดับคลิกเพื่อส่งวัตถุให้เลื่อนลงไป 1 ระดับ 

Transform หมุนหรือพลิกวัตถุ 
Align ประกอบด้วยเมนูย่อยท่ีสามารถเปลี่ยนต าแหน่งอ้างอิง

ของวัตถุไปยังจุด Handleต่างๆได ้
Justification ใช้เพื่อจัดบรรทัดของข้อความแบบต่างๆเช่นชิดซ้าย

(Align Left) จัดกึ่งกลาง(Center) ชิดขวา (Align Right ) 
หรือเต็มบรรทัด (Full) 

Appearance ใช้เพื่อจัดทิศทางของข้อความเป็นแนวต่างๆเช่น
แนวดิ่งและในทิศทางต่างๆ 

 
 เมน ูControl 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Play movie แสดงภาพเคลื่อนไหวท้ังFile โดยจะเร่ิมจากScene แรก

และด าเนินต่อไปเรื่อยๆตามที่ได้สั่งงานไว้ใน
โปรแกรม 

Play Scene ทดสอบการแสดงผลของงานในScene 
Play effect ทดสอบการแสดงผลของEffect 
Preview Frame ดูการแสดงผลในFrame 
Stop หยุดการแสดงผลของภาพเคลื่อนไหว 
Step forward แสดงผลของFrame ต่อไป 
Step back ย้อนกลับไปดูการแสดงผลของFrame ก่อนหน้า1 Frame 
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 เมน ูControl( ต่อ ) 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Cue to End ดFูrame สุดท้ายของScene 
Rewind to start ดFูrame แรกสุดของScene 

 
 เมน ูTools 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Preference เป็นเมนูใช้ปรับทางเลือกส าหรับผู้ใช้ 
Customize เป็นเมนูท่ีใช้ในการปรับแต่งโปรแกรมให้เหมาะกับ

ผู้ใช้เอง 
Keyboard map ใช้เพื่อแสดงคีย์ลัด 
 

 เมน ูPanels 

ประกอบด้วยหน้าต่างของเครื่องมือท่ีส าคัญเพื่อใช้ในการสร้างงาน 
 

 เมน ูHelp 

คู่มือและตัวอย่างการใช้งานโปรแกรม 
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 Standard Toolbarแถบเครื่องมือลัดท่ีใช้ควบคุมค าสั่งท่ัวไป 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Bring Forward เล่ือนวัตถุท่ีเลือกอยู่ขึ้นไป 1 ชั้น 
Bring Backward เล่ือนวัตถุท่ีเลือกอยู่ลงไป 1 ชั้น 
Bring To Front เล่ือนวัตถุท่ีเลือกอยู่ให้ไปอยู่ชั้นหน้าสุด 
Bring To Back เล่ือนวัตถุท่ีเลือกอยู่ให้ไปอยู่ล่างสุด 

 
 Insert Toolbarแถบเครื่องมือลัดท่ีใช้ในการเรียกค าสั่งแทรก 

ค าสั่ง รายละเอียด 
Insert Scene เพิ่มฉาก (Scene)  
Insert Text แทรกข้อความ 
Insert Image แทรกรูปภาพ 

 
 Control Toolbarแถบเครื่องมือท่ีใช้ในการควบคุมการแสดงผลของชิ้นงาน 
ค าสั่ง รายละเอียด 

Stop หยุดการเล่นไฟล์ 
Play เล่นไฟล์ท้ังหมด (ทุกฉาก) 
Play Scene เล่นไฟล์เฉพาะฉากท่ีเลือก 
Play Effect เล่นเฉพาะลูกเล่นท่ีสร้างขึ้น 

 Timeline Panelแถบแสดงเวลาซึ่งจะมีลักษณะเป็นแถบสี่เหลี่ยมผืนผ้ายาว แบ่งเป็น
ช่องเล็กๆหลายอันซึ่งเรียกว่า Frame โดยจะเป็นตัวบ่งบอกถึงการกระท าในแต่ละ
เวลา อีกท้ังยังมีปุ่มท่ีใช้ในการเพิ่มลูกเล่นอีกด้วย 

 Outline Panelบริเวณซึ่งแสดงโครงร่างอันดับชั้นของวัตถุท่ีสร้างขึ้นในไฟล์
ภาพยนตร์โดยมีลักษณะเป็นชั้นที่ซ้อนทับกันตามล าดับก่อนหลังซึ่งวัตถุท่ีอยู่ชั้นสูง
กว่าจะอยู่ข้างหน้าของวัตถุท่ีอยู่ในชั้นต่ ากว่าภายใน Scene เดียวกัน 
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 Layout Panelบริเวณแสดงผลของชิ้นงานไฟล์ภาพยนตร์ท่ีท าซึ่งเราแก้ไขและสร้าง
ชิ้นงานในบริเวณนี้ และยังมี Toolbox หรอืกล่องเครื่องมือท่ีใช้ส าหรับเครื่องมือ
พื้นฐานทั่วไปซึ่งรายละเอียดเครื่องมือต่างๆใน Toolbox มีดังนี้ 

อุปกรณ์ รายละเอียด 
Select เลือกวัตถุ 
Reshape เปลี่ยนแปลงรูปทรง 
Motion Path สร้างเส้นทางการเคลื่อนท่ี 
Line เขียนเส้นตรง 
Pencil เขียนเส้นเองตามที่ต้องการ 
Bezier เขียนเส้นโค้ง 
Rectangle/Square วาดรูปสี่เหล่ียม 
Ellipse/Circle วาดรูปวงกลม 
Auto Shape วาดรูปต่างๆตามแบบท่ีก าหนด 
Zoom ย่อหรือขยายขนาดจอ 
Pan เล่ือนภาพ 
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ค าช้ีแจงการท ากิจกรรม 
1. นักเรียนท ากิจกรรมท่ี 2 
2. เปิดโปรแกรม SwiSH Max 
3. ศึกษาใบความรู้ท่ี 2 เร่ืองเครื่องมือและส่วนประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
4. ฝึกการใช้เครื่องมือและส่วนประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
5. จับกลุ่มกลุ่มละ 3-4 คนโดยสมาชิกภายในกลุ่มคละกันตามความสามารถ 
(เก่งปานกลางอ่อน) 
6. สมาชิกในกลุ่มระดมสมองกันท าใบกิจกรรมท่ี 2 
7. ตัวแทนกลุ่มสรุปผลการท ากิจกรรมและเฉลยใบกิจกรรมท่ี 2 ด้านหน้าชั้นเรียน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

กิจกรรมที่ 2 
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ค าช้ีแจง: น าข้อความที่ก าหนดเติมเป็นค าตอบให้ถูกต้อง 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Toolbar,Effect,Instance, Text, 
Preview Frame,Cut object,Select all  
Objects,Appearance,Fit Scene in window, 
Button,Grouping 
 

เลือกทุกวัตถุในพื้นที่สร้างงาน 

เป็นกลุ่มของเมนูย่อยส าหรับเลือกให้แสดงTool 
 

เพิ่มเอฟเฟคให้กับวัตถุ 

ใช้เพื่อจัดทิศทางของข้อความเป็นแนวต่างๆ 

แทรกปุ่ม 

แสดงเนื้อท่ีสร้างงานเต็มพื้นที่ในLay out 

แทรกข้อความ 

มีเมนูย่อยเช่นGroup เพื่อรวมวัตถุให้เป็นกลุ่ม

เดียวหรือUngroupเพื่อแยก 

วัตถุที่เคยรวมกันเป็นObject ย่อย 
แทรกภาพเคลื่อนไหว 

ตัดวัตถุท่ีสร้างขึ้น 
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ค าช้ีแจง: ข้อสอบมีจ านวนทั้งหมด 10 ข้อให้นักเรียนเลือกข้อที่ถูกท่ีสุดเพียงข้อเดียว

โดยท าเครื่องหมาย×ทับก , ข , คหรือง 

1. ข้อใดไม่เกี่ยวข้องกับคุณสมบัติการสร้างงานของโปรแกรม SwiSH Max 

ก. ใช้ส าหรับสร้างตัวอักษร 

ข. ใช้ส าหรับตัดต่อเสียงโฆษณา 

ค. ใช้ส าหรับสร้างโลโก้โฆษณาแบนเนอร์ 

ง. ใช้ส าหรับสร้างภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 

2. โปรแกรมSwiSH Max สามารถท่ีจะน าเสนองานในรูปแบบของไฟล์Shock wave 

Flash ในนามสกุลใด 

ก. FLA 

ข. FLE 

ค. SWF 

ง. EXE 

3. ข้อใดคือคุณสมบัติของระบบปฏิบัติการและฮาร์ดแวร์ของคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถลง

โปรแกรมSwiSH Maxได้ 

ก. มีพื้นที่ว่างในฮาร์ดดิสก์อย่างน้อย7.02 MB 

ข. เครื่องคอมพิวเตอร์ท่ีมี EPU เป็น Intel Pentium III 300 MHz ขึ้นไป 

ค. ไม่จ าเป็นต้องใช้ระบบปฏิบัติการ Window 9x/Me/NT2000/2003/XP 

ง. RAM อย่างน้อย 264 MB RAM แต่ถ้าจะให้คล่องตัวขอแนะน า 356 MB 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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4. งานท่ีสร้างจากโปรแกรม SwiSH Maxสามารถน าสร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีมีการเล่น

เสียงได้เหมือนกับโปรแกรมใด 

ก. Flash 

ข. Effect 

ค. Animation 

ง. Presentation 

5.                          จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

ง. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

6.                              จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

ง. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  
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7.                  จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

   ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

   ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

                          ค. แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 

                           ง. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 

8.    จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 
 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ  

ง. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animatoin 

9.                              จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 
 

ก. แสดง objects ต่าง ๆ 

ข. แก้ไขคุณสมบัติต่าง ๆ  

ค. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ 

ง. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animatoin 

10.                              จากภาพเป็นค าสั่งท่ีใช้ในงานใดในโปรแกรม SwiSH Max 

 

ก. ใช้เติม Scripts และ Effects ต่าง ๆ 

ข. เฟรมแสดงช่วงเวลาของ Animation 

ค. ส าหรับลากเส้น วาดภาพ แก้ไข และ ZOOM 

ง. Layout scene แสดงภาพและตัวอักษรท่ีจัดวางไว้ 
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ค าช้ีแจง   

1. ให้นักเรียนท าเครื่องหมาย  ข้อที่ถูกต้องท่ีสุดเพียงข้อเดียว 
 

ข้อ ก ข ค ง 
1     
2     
3     
4     
5     
6     
7     
8     
9     

10     
 

 
 
 
 
 
 
 

กระดาษค าตอบ 

คะแนนที่ได.้.......คะแนน 

 ผ่าน 
        ไม่ผ่าน 

 

เกณฑ์การให้คะแนน 
8 - 10    คะแนน     ดีมาก 
5 - 7      คะแนน     พอใช ้

    1 - 4      คะแนน     ปรับปรุง 
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ภาคผนวก 
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 1 ข 
 2 ค 
 3 ข 
4 ค 
5 ง 
6 ค 
7 ง 
8 ง 
9 ข 

10 ง 

 

 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ข 

 2 ค 
 3 ข 
4 ค 
5 ง 
6 ค 
7 ง 
8 ง 
9 ข 

10 ง 

เฉลยแบบทดสอบ เร่ืองชุดท่ี 1  ท าความรู้จักโปรแกรมและองค์ประกอบของโปรแกรมSwiSH Max 

 

ก่อนเรียน หลังเรียน 
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ค าช้ีแจง: ให้นักเรียนตอบคาถามต่อไปนี้ให้ถูกต้อง ( 10 คะแนน) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. โปรแกรม SwiSH Maxสามารถผลิตงานออกมาได้ด้วยกี่ขั้นตอน  คืออะไรบ้าง 

5 ขั้นตอนคือ 

1.Standard Toolbarแถบเครื่องมือลัดท่ีใช้ควบคุมค าสั่งท่ัวไป 

2. Insert Toolbarแถบเครื่องมือลัดท่ีใช้ในการเรียกค าสั่งแทรก 

3. Control Toolbarแถบเครื่องมือท่ีใช้ในการควบคุมการแสดงผลของชิ้นงาน 

4. Timeline Panelแถบแสดงเวลาซึ่งจะมีลักษณะเป็นแถบสี่เหลี่ยมผืนผ้ายาว 

แบ่งเป็นช่องเล็กๆหลายอันซึ่งเรียกว่า Frame โดยจะเป็นตัวบ่งบอกถึงการกระท า

ในแตล่ะเวลา อีกท้ังยังมีปุ่มท่ีใช้ในการเพิ่มลูกเล่นอีกด้วย 

5.Outline Panelบริเวณซึ่งแสดงโครงร่างอันดับชั้นของวัตถุท่ีสร้างขึ้นในไฟล์

ภาพยนตร์โดยมีลักษณะเป็นชั้นที่ซ้อนทับกันตามล าดับก่อนหลังซึ่งวัตถุท่ีอยู่

ชั้นสูงกว่าจะอยู่ข้างหน้าของวัตถุท่ีอยู่ในชั้นต่ ากว่าภายใน Scene เดียวกัน 

 
 

  
 

4. โปรแกรม SwiSH Maxสามารถสร้างงานด้านใดได้บ้าง  

 SwiSH Max เป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับสร้างานทางด้านกราฟฟิก เช่น  

การสร้างตัวอักษรภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวท่ีสามารถน าไปใช้กับงานประเภท

ต่างๆได้เช่นเดียวกับโปรแกรมMacromediaFlashเช่นงาน Presentation งาน 

Animation หรือแม้กระทั่งการออกแบบและพัฒนาเว็บไซด์เป็นต้น 

เฉลยกิจกรรมที่ 1 
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ค าช้ีแจงการท ากิจกรรม 
1. นักเรียนท ากิจกรรมท่ี 2 
2. เปิดโปรแกรม SwiSH Max 
3. ศึกษาใบความรู้ท่ี 2 เร่ืองเครื่องมือและส่วนประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
4. ฝึกการใช้เครื่องมือและส่วนประกอบของโปรแกรม SwiSH Max 
5. จับกลุ่มกลุ่มละ 3-4 คนโดยสมาชิกภายในกลุ่มคละกันตามความสามารถ 
(เก่งปานกลางอ่อน) 
6. สมาชิกในกลุ่มระดมสมองกันท าใบกิจกรรมท่ี 2 
7. ตัวแทนกลุ่มสรุปผลการท ากิจกรรมและเฉลยใบกิจกรรมท่ี 2 ด้านหน้าชั้นเรียน 

 

 

 

 

 

 

เฉลยกิจกรรมที่2 
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ค าช้ีแจง: น าข้อความที่ก าหนดเติมเป็นค าตอบให้ถูกต้อง 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Toolbar,Effects,Instance, Text, 
Preview Frame,Cut object,Select all  
Objects,Appearance,Fit Scene in window, 
Button,Grouping 
 

เลือกทุกวัตถุในพื้นที่สร้างงาน 

เป็นกลุ่มของเมนูย่อยส าหรับเลือกให้แสดงTool 
 

เพิ่มเอฟเฟคให้กับวัตถุ 

ใช้เพื่อจัดทิศทางของข้อความเป็นแนวต่างๆ 

แทรกปุ่ม 

แสดงเนื้อท่ีสร้างงานเต็มพื้นที่ในLay out 

แทรกข้อความ 

มีเมนูย่อยเช่นGroup เพื่อรวมวัตถุให้เป็นกลุ่ม

เดียวหรือUngroupเพื่อแยก 

วัตถุที่เคยรวมกันเป็นObject ย่อย 
แทรกภาพเคลื่อนไหว 

ตัดวัตถุท่ีสร้างขึ้น 

Toolbar 

Button 

Effects 

Fit Scene in window 

Appearance 

Text 

Grouping 

Instance 

Cut object 

Select all  Objects 
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