


 
 
 

คํานาํ 
 
 โปรแกรม MicroWorlds Pro หรือ โลโก เปนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรอีกภาษาหนึ่งที่มีจุดมุงหมายในการ
พัฒนาสติปญญาเด็ก ในดานการศึกษา แนวความคิด ตลอดจนใหมีความรูความเขาใจในระบบการทํางานของ
คอมพิวเตอรอยางมีหลักการและถูกตอง  ดังนั้นโปรแกรมโลโก  จึงถูกออกแบบมาสําหรับใหผูเรียน  ที่เปนเด็ก
โดยเฉพาะ ดวยการเขียนโปรแกรมที่งาย เพ่ือสรางภาพที่เปนกราฟฟกในการวาดรูปและระบายสีใหกับรูป ซึ่ง
อาศัยหลักการสรางภาพดวยคําสั่งตางๆ ในการกําหนดใหเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตาม คําสั่งโดยมีสัญลักษณที่
เรียกวา “เตาโลโก” เปนอุปกรณในการสรางภาพตางๆ  
 
 MicroWorlds Pro หรือ โลโก เปนโปรแกรมภาษาที่ผูเรียนจะไดรับความเพลิดเพลินและสนุกสนานไป
ระหวางการเรียนรูวิธีการเขียนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรดวยวิธีการทางโลโก โดยมีสัญลักษณเตา หรือ 
เรียกวา “เตาโลโก” ในการวาดรูป เปนวิธีที่เนนใหเกิดความเขาใจงาย ใชการฝกหรือเขียนรูปภาพ   และฝกทักษะ
การเขียนโปรแกรม  
 
 นอกจากนี้เปนโปรแกรมที่สงเสริมความคิดสรางสรรคใหกับผูเรียน ทําใหผูเรียนเขาใจการทํางานของคอมพิวเตอร   
ฝกทักษะการทํางานอยางเปนลําดับขั้นตอน และเรียนรูอยางสนุกสนานเพลิดเพลิน แลว ยังสามารถใชสําหรับ
ประโยชนไดอีกหลายอยาง เชน การใชเปนเครื่องคิดเลข 
 
 หวังวา บทเรียน MicroWorlds Pro จะเปนประโยชนตอผูที่สนใจไมมากก็นอย  
 
 

 
 

ธาริณี   เจริญสุข 
โรงเรียนพญาไท 
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"การเรียนรูสรางสรรคดวยปญญา" 
 

โปรแกรม MicroWorlds Pro 
 

โปรแกรม MicroWorlds Pro เปนโปรแกรมที่สงเสริม ใหนกัเรียนเกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรคอยาง             
ไมหยดุนิ่ง ใชพลังความสามารถ เกินกวาพฒันาการของตนในดานภาษาโลโก มีความกระตือรือรนในดานการออกแบบ 
นักเรียนจะแสดงออกดานความรูสึกที่แทจริงจากสวนลึกออกมาในชิ้นงานที่สรางขึ้น   และใชความสามารถดาน
มัลติมีเดีย, การสรางโปรแกรม, พัฒนาความคิดในดานการอนุรักษส่ิงแวดลอม, ความคิดริเร่ิมสรางสรรคในการ
ประดิษฐ, การแกปญหา, มีความรวดเร็วเชีย่วชาญในดานความคิด โดยครูทําหนาที่เปนเพียงผูคอยช้ีแนะแนวทาง   
 

เหนือสิ่งอื่นใดใน MicroWorlds Pro 

          ไมโครเวิลดโปร เปนสวนขยายของไมโครเวิลดสําหรับผูสนใจทุกคน เมือ่พิจารณาอยางละเอียดแลว จะพบวา         
ไมโครเวิลดโปรมีส่ิงพิเศษสุดที่จะชวยใหเราสรางสรรคผลงานที่ดีเยีย่มขึ้นมาไดบนหนาจอโครงการของเรา 

มีอะไรใน "ไมโครเวิลดโปร" 
         ไมโครเวิลดโปร  แบงออกเปน 2 สวน คือ  
          1.  รูจักกับไมโครเวิลด  เปนความรูเกี่ยวกับโปรแกรม 
          2.  คําส่ังในไมโครเวลิด  เปนคําอธิบายความหมาย และตวัอยางการใชคําส่ัง ตลอดจนแบบฝก เพื่อใหผูศึกษาได
ทดลองฝก ไดแยกคําส่ังเพื่อสะดวกตอการศึกษา ดังนี ้
               2.1  แยกตามหมวดคําส่ัง  
               2.2  คําส่ังเรียงตามลําดับอักษร  
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หนาจอโครงการไมโครเวิลด 

  

สวนประกอบของโปรแกรม 

แถบเครื่องมือ (Toolbar) เครื่องมือสําหรับจัดการ, แกไข, และเครื่องมือพิเศษอื่นๆ ของ MicroWorlds  
หนาจอแสดงผล (Page) 
  

พื้นทีท่ํางานและแสดงผลงาน. พิมพขอความ, วาดภาพ, แสดง การเคลื่อนไหวของเตา และทกุส่ิงทุกอยางที่ตองการ
กระทํา 

แถบสถานะ (Status Bar) 
  

แสดงชื่อของโครงการและหนาจอที่กําลังทํางานอยูปจจุบนั  แสดงผลงานเพื่อบอกใหทราบเกี่ยวกับโครงการเปน
การชั่วคราว 

กลุมหนาตางพเิศษ (Tab Areas)   
- หนาตางชดุคําส่ัง (Procedures) พื้นที่เขียนคําส่ังปฏิบัติการของโปรแกรม  
- หนาตางโครงการ(Project) พื้นทีแ่สดงโครงสรางของโครงการ ขอกําหนด และตัวแปร  
- หนาตางกระบวนการ(Processes) แสดงรูปแบบของกระบวนการทํางานของโครงการ  
- หนาตางกราฟก(Graphics) ประกอบดวยเครื่องมือวาดภาพ รูปแบบของภาพในโครงการ  
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- ศูนยคําส่ัง(Command Center) 
 

พื้นที่สําหรับพิมพคําส่ังใหเตา หรือกลองขอความทาํงานตามรูปแบบของภาษาโลโก การพิมพคําส่ังในศนูย
คําส่ัง  ส่ังโปรแกรมทํางานไดเมื่อกด Enter   MicroWorldsจะอานคําส่ังและทํางานกอนอานคําส่ังตอไป 

 
 

ศูนยคําสั่ง (Command Center) 

          พิมพคําสั่งในศูนยคําสั่งเพื่อบอกใหไมโครเวิลดทํางานตามคําสั่งนั้น โดยกดปุม Enter ส่ังการ   โดยปกติไมโคร
เวิลดจะอานคาํสั่งและทําตามคําสั่งนั้นกอนที่จะอานคําสั่งตอไป 

แถบเครื่องมือ (Toolbar) 

 
ปุมเคร่ืองมือท่ัวไป (General) 
ปุมเคร่ืองมือขยายและลดหนาตาง (Layout) 
ปุมเคร่ืองมือสาํหรับสรางวตัถุ (Creating Objects) 
ปุมเคร่ืองมือสาํหรับแกไขวัตถุ (Editing Objects) 
ปุมเคร่ืองมือสาํหรับแกไขท่ัวไป (General Editing) 
ปุมเคร่ืองมือใหความชวยเหลือ (Help) 

ปุมเคร่ืองมือทั่วไป (General) 

 เปดโครงการใหม ลักษณะเชนเดียวกับ  New Project ในเมนู File  

 เปดแฟมหาโครงการที่บันทึกไวแลว ลักษณะเชนเดยีวกบั Open Project ในเมน ูFile  

 บันทึกโครงการที่ใชงานอยูในขณะนั้น ลักษณะเชนเดียวกับ Save Project ในเมน ูFile  

 พิมพโครงการหนาที่ปรากฏ ลักษณะเชนเดยีวกับ Print Page Image ในเมนู File 
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ปุมเคร่ืองมือ Layout 

 Project Layout: แสดงพื้นที่โครงการ กวางและหนาตางกระบวนความ แคบ การกดปุม Esc 
จะสลับระหวาง Project layout และ Procedures layout  

 Procedures Layout: แสดงหนาตางกระบวนความกวาง พื้นที่โครงการแคบ มีแถบเลื่อน  การ
กดปุม Esc จะสลับระหวาง Project layout และProcedures layout 

 

ปุมเคร่ืองมือสําหรับสรางวัตถุ (Creating Objects) 

 สรางเตา เมื่อคลิกแลวนําไปคลิกบนหนาจอแสดงผล 

 สรางกลองขอความ เมื่อคลิกแลวนําไปคลกิบนหนาจอแสดงผล 

 สรางปุมควบคุม เมื่อคลิกบนหนาจอแสดงผลจะปรากฏหนาตางกําหนดคุณสมบัต ิ

 สรางแถบเลื่อน เมื่อคลิกจะปรากฏหนาตางสําหรับกําหนดรายการเกี่ยวกับแถบเลื่อน 

 เปดหนาตางสรางเสียงดนตรขีึ้นเอง 

 เปดหนาตางบนัทึกเสียงประกอบโครงการเมื่อคลิก จะปรากฏหนาตางการบันทึกเสียง 

 เปดหนาตางเพื่อเลือกนําเขาวีดีทัศน 

 เชื่อมโยงโครงการไปยังเว็ปไซต เมื่อคลิกบนหนาจอแสดงผล จะปรากฏ หนาตางขึ้น 
 

ปุมเคร่ืองมือสําหรับแกไขวัตถุ (Editing Objects) 

 ลูกศรชี้สําหรับคลกิปุมกด  ขอความตางๆ  เคลื่อนยาย และเลอืกวตัถ ุ 

 Eye Tool ใชปรับเปลี่ยนส่ิงที่ปรากฏบนหนาจอ เมื่อคลิกปุมนีแ้ลวนําไปคลิกส่ิงที่สรางขึ้น จะมีหนาตางปรากฏให
สามารถเขาไปทําการเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติของสิ่งนั้นตามตองการ 

 Stamper ปม หรือคัดลอกรปูเตา ภาพวีดทีัศน หรือกลองขอความบนหนาจอ 

 Magnifier ขยายรูปเตา  ปุมควบคุม หรือกลองขอความบนหนาจอ 

 De-magnifier ยอขนาดรูปเตา ปุมควบคุม หรือกลองขอความบนหนาจอ 
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 หยุดการทํางานตามคําส่ังทั้งหมด เชนเดียวกับ Stop All ในเมนู Edit  

 

 

 

 

ปุมเคร่ืองมือสําหรับแกไขทั่วไป (General Editing) 

 ตัดขอความที่เลือก  กราฟก เตา หรือวัตถุ เก็บใน Clipboard เชนเดยีวกบั Cut ในเมน ูEdit  

 คัดลอกขอความ กราฟก เตา หรือวัตถุ เก็บใน Clipboard เชนเดียวกับ Copy ในเมน ูEdit  

 นําสิ่งที่ตัดหรือคัดลอกไวแลวจาก Clipboard มาใสในหนาจอและในตาํแหนงที่ตองการ
เชนเดยีวกับ Paste ในเมน ูEdit  

 ยกเลิกการปฏิบัติตามคําสั่งที่ใชกอนหนานี้ เชนเดยีวกับ Undo ในเมน ูEdit  
 

ปุมเคร่ืองมือใหความชวยเหลือ (Help) 

 ปุม Help Topics ใชเมื่อตองการเปดคําอธิบาย ตัวอยางการใชคําสั่ง และขอมูลเกี่ยวกบั 
MicroWorlds Pro จาก online User’s Guide. 
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แถบเมนู  
 

File Menu 

 

Edit Menu 
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View Menu 

 

Text Menu 

 

Pages Menu 

 

Help Menu 

 

Note: เมื่อเปดมนูชวยเลือจะปรากฏหนาตางจาก Internet Browser. 

คุณอาจใชวิธีกด  F1  เรียกเมนูชวยเหลือก็ได เมื่อ cursor อยูบนพื้นที่ที่สามารถพิมพตัวอักษรได ! 
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Tab Areas 

 

มีแถบสําหรับเปดหนาตางทํางาน 4 แถบทางดานขวาของจอโครงการ  

Status Bar 

        แถบสถานะจะบอกสิ่งที่สําคัญเกี่ยวกบัโครงการ  ทางดานซาย จะเปนชื่อของโครงการ ตอดวยหมายเลขหนาของ
โครงการที่เปดอยูปจจุบัน  ทางดานขวาจะประกอบดวย  

• แถบเปดหนาตาง Project  
• รายละเอียดเกีย่วกับ กราฟก ในแถบ  Graphics  
• คลิกที่ปุมฟงชั่น F4 หรือคลิกที่แถบ Procedures เปดหนาตางคําสั่ง  
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MicroWorlds Pro: Turtles 
          ใน MicroWorlds มีเตาอยูจํานวนมาก เราสามารถใชใหเตา วาดภาพ ตกแตง ใหเปนตวัละคร ที่มีบทบาทสําคัญ 
ตามที่เรากดปุมสั่ง  หรือเคลื่อนไหว ไดอยางประหลาด  เตามีคุณสมบตัิมากมาย  เตาแตละตวัมีช่ือเรียก มีตําแหนงที่อยู
ของตน มีทิศทางการหันหัว มีขนาดของปากกา (a pen size) มีสีของปากกา (a pen color) มีรูปราง (a shape)   และ
สามารถ ปฏิบัติตามคําสั่งได   

Creating a Turtle 

คุณสามารถสรางเตาไดจากปุมกดรูปเตากาํลังออกจากไข  ดังนี!้ 

              -       เลือกคลิกเมาสที่ปุมกด   บนแถบเครื่องมือ  
              -      นํามาคลิกลงบนจอภาพ เตาตัวใหมจะปรากฏขึ้น  
              -      คุณสามารถคลิกเมาปุมขวาบนตัวเตาเพื่อเขาถึงรายการคําสั่งของมันไดดังรูป 

 

ตําแหนงของเตาและการหันหัวเตา 

คุณเคลื่อนยายเตาไดโดยใชเมาสลากมันไป. 

 

คุณหันหัวเตาไดโดยใชเมาสลากหมุนหัวมันไป 

 

คุณสามารถหมุนหันหัวเตาไดรอบตัว เมื่อแปลงรางเตาเปนรูปอื่นแลว สามารถหันหัยเตาไดโดยกดปุม Shift คางไว แลใชเมาสหมุนหัน
หัวไปไดในทิศทางที่ตองการ c     สัมพันธกับ  setpos, pos, right, left  
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การทําใหเตาเคลื่อนไหว 

          คุณสามารถทําใหเตาเคลื่อนไหวโดย วางเมาสบนตัวเตา คลิกเมาสปุมขวา   Right-click on the turtle แลวเลือก 
Animate จํามีคําสั่งใหเตาเคลื่อนท่ีไวใหโดยอตัโนมัติในหนาตางที่ปรากฏ  เตาจะเดินหนาตามคําสั่ง 

          คลิกเมาสบนตัวเตาอีกครั้งเพื่อหยุดการทํางาน   ถาคลิกท่ีตัวเตาไมทัน อาจคลิกท่ีปุมกด ช่ือ Stop All รูปมือสีขาวบนพื้นสี
แดง บนแถบเครื่องมอื  หรือกดปุม  Ctrl+Break  เพื่อหยุดการทํางานของเตา 

          ถาตองการดูคําสั่งท่ีทําใหเตาเคลื่อนไหว  ทําไดโดย คลิกเมาสปุมขวาบนตัวเตา เลื่อก Edit. 

 

        หากไมตองการเปลี่ยนแปลงใดๆ ในหนาตางคําสั่ง คลิกที่ Cancel  เพื่อปดหนาตาง  

สัมพันธกับ  forward, back, wait  

การนําเตาขึ้นมาอยูดานหนา 

              เมื่อมีเตา 2 ตัว ตองการนําเตาตัวหนึ่ง ข้ึนมาอยูดานหนาของอีกตัวหนึ่ง ใหคลิกเมาสปุมขวา บนตัวเตาท่ีตองการนํามา
อยูดานหนา และเลือก In Front (อาจใชวิธีกดปุม Shift คางไวและคลิกเมาสบนตัวเตาก็ได)  

Note: ถาเตาถูกตรึงไว In Front จะไมแสดง จะเปนสีเทา ตองเลือก Unfreeze ใหพนจากการตรึงกอน 

 สัมพันธกับ infront  
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สีและขนาดของเสนปากกา 
            คุณสามารถเปลี่ยนสีและขนาดของเสนปากกา โดยใชเครื่องมือในหนาตาง Graphics ตามลําดับข้ันตอน  ดังนี้ 
                        1.         เลือกดนิสอ  
                        2.         เลือกเสน และเลือกสี เลือกอยางใดกอนก็ได 
                        3.         คลิกบนตัวเตา 
 

 

เตาจะลากเสนในสีและขนาดของปากกาที่คุณเลือกไว   

ทุกครั้งท่ีคุณฟกไขสรางเตาตัวใหม ปากกาจะถูกยกขึ้น ตองใชคําสั่ง pd จะทําใหเตาจรดปากกาลงได 

 สัมพันธกับ  pd, pu, setc, pensize, setpensize 

การแปลงรางเตา 
 
แปลงรางเตาไดโดยคลิกเมาสบนแถบ Graphics ซ่ึงเปนศนูยรวมของรูปภาพ  ถาตองการเปลี่ยน หรือนําเขาภาพ 
(shapes) ที่นอกเหนือจากที่มอียูแลวในหนาตาง Graphics ทําไดโดยใช Import จากเมน ูFile นําภาพทีม่ีอยู ในคลัง
รูปภาพของโปรแกรม เขามาวางในหนาตาง Graphics ตามตองการ ตามขั้นตอน คือ 
 File > Import > Shapes > C: > Program File > LCSI > MicroWorlds Pro > Shapes > เลือกภาพ   import a shape set.  
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 ขั้นตอนการแปลงรางเตา 
  1. คลิกเมาสบนรูปภาพ (shape) ในหนาตาง Graphics 
  2. คลิกบนตัวเตา เตาก็จะแปลงรางเปนภาพ ทีคุ่ณเลือกตามตองการ  
  คุณสามารถวาดภาพ(shapes) ขึ้นเอง เพื่อแปลงรางเตาใหเปนภาพ ตามตองการ โดยดบัเบิ้ลคลิกบนจุด ซ่ึงเปนทีว่าง
ในหนาตาง Graphics แลวใชเครื่องมือวาดภาพว าดภาพขึ้นเองตามตองการ 
  หรือเมื่อตองการแกไขภาพ ที่มีอยูแลวก็ดบัเบิ้ลคลิก ที่ภาพ แลวแกไขตามตองการ 

 สัมพันธกับ setshape, shape 

การแปลงรางใหมใหเตา 

 

          เตาจะแสดงการหันหวั และเปลี่ยนสีไดตามสีของปากกา  

          การทําใหเตากลับคืนมา จากการแปลงราง ใหคลิกท่ีปุมเครื่องมือ รูปเตาออกจากไข   ในแถบเครื่องมือ แลวคลิกท่ี
ภาพเตาแปลงราง ภาพจะเปลี่ยนกลับคืนเปนภาพเตา แลวแปลงรางเตาไดใหมตามที่คุณตองการ. 

การเปลี่ยนขนาดของเตา 

เราสามารถขยาย หรือ ยอเตา โดยใชปุมเครื่องมือแวนขยาย และปุมเครื่องมือยอ ในแถบเครื่องมือ โดย. 

 

1. เลือกแวนขยาย        2.  คลิกบนตัวเตา 

 สัมพันธกับ setsize, size 
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เตาตัวใหม และ ช่ือเตา 

เมื่อคลิกท่ีปุมเครื่องมอืเตาออกจากไข    และคลิกลงบนพื้นหนาจอแสดงผล  เตาตัวใหมจะปรากฏขึ้น    

เมื่อทําซ้ําอีกเปนครั้งท่ี 2  จะไดเตาตัวใหม 2 ตัว บนหนาจอแสดงผล เตาจะมีหมายเลข ประจําตัวปรากฏเปน t1, t2, โดย
อัตโนมัติ ซึ่งตรวจสอบดูช่ือเตาไดอยางงายๆ โดย 
         -     คลิกเมาสท่ีปุมเครื่องมือรูปดวงตา แลวคลิกท่ีตัวเตา จะพบชื่อเตาในหนาตาง ชอง Name 
         -     คลิกเมาสท่ี แถบ Project  จะพบชื่อเตาทุกตัวบนหนาจอแสดงผล 

การเปลี่ยนชือ่เตา ทําไดโดย: 

        -    คลิกเมาส ปุมขวาบนตัวเตา แลวเลือก  Edit. 
       -    หนาตางจะปรากฏ ดังภาพ ซึ่งเราสามารถ เปลี่ยนช่ือเตาจากชื่อเดิม t1 เปนช่ืออื่นๆ ไดตามตองการ 

 

     เมื่อมีเตามากมายในโครงการ ควรต้ังช่ือเตาใหสอดคลองกับงานของเรา. 

สัมพันธกับ   newturtle 

การปมเตา 

         การปมเตา เปนการคัดลอกภาพเตา ลงบนพื้นหลังของจอ ทําไดโดย 
           1.    เลือกปุมกด    
           2.    คลิกบนตัวเตา (คุณอาจคิดวาไมมีอะไรเกิดข้ึน) 
           3.    ใชเมาสลากเตาออกไป คุณจะพบภาพเตาท่ีถูกปม ปรากฏบนพื้นหลังของจอแสดงผล. 

สัมพันธกับ   stamp 
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เตาตัวจริง และ เตาปม 

       เตาตัวใดเปนตัวจริง หรอืเตาท่ีเราปมข้ึน ตรวจสอบไดโดย การเลือกวัตถุท้ังหมด จาก select all ในเมนู Edit   เตาท่ีมีจุด
สี่เหลี่ยมลอม รอบคือเตาตัวจริง หรือเตาท่ีแปลงรางเปนภาพแลว ก็เชนเดียวกัน ถาปรากฏจุดสี่เหลี่ยมลอมรอบ ก็แสดงวาเปน
ภาพที่เกิดจาก เตาแปลงราง หากไมมีจุดสี่เหลีย่มลอมรอบ แสดงวาเปนเพียงภาพพื้นหลัง ดังภาพ กอนเมฆ รถยนต สุนัข คือภาพ
ท่ีเกิดจาก เตาแปลงราง 

 
 

การสั่งใหเตาทํางาน 

        เตาจะทํางานตามคําสั่ง ท่ีสั่งไวในหนาตาง instruction  คุณสามารถสั่งใหเตาทํางานได เมื่อคลิกท่ีตัวมัน  วิธีการเปดดูคําสั่ง 
ในหนาตาง คือ คลิกเมาสปุมขวาบนตัวเตา และเลือก Edit จากเมนูลัด จะปรากฏหนาตาง ท่ีบรรจุคําสั่ง ดังรูป 

 

 

       เลือก Once เพื่อสั่งใหทํางาน 1 ครั้ง  เลือก Many Times เพื่อสั่งใหทํางานซ้ําไปเรื่อยๆ 
       คลิก OK แลวคลิกบนตัวเตา! จะไดเตาทํางานตอเนื่องตามตองการ 
Note: คลิกเมาปุมขวาบนตัวเตาและเลือก Animate จะสั่งใหเตาทํางานได  หรือ เลือก Animate แลวเปลี่ยนแปลงคําสั่งไดใหมตามตองการ 
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คลิกที่เตาอีกครั้งเพื่อหยุดการทํางาน หากคลิกไมทันคุณสามารถคลิกที่ปุม  Stop All  รูปมือสีขาวบนพื้นสีแดงบนแถบเครื่องมือ      
หรือกดปุม Ctrl+Break เพื่อหยุดการทํางานของเตา  และคุณสามารถเลือกแถบ Processes และคลิกขวาเลือก stop ที่คําสั่งใหเตาทํางานได.
สัมพันธกับ  clickon, clickoff, setinstruction 

 

คนหาการทํางานของเตา 

       เปนการยากที่จะจําไดวา เตาตัวไหนมีการทํางานอยางไร  ซึ่งดูไดในหนาตาง โครงการ จากการกดที่แถบ Project  สังเกตดู
ไดวา ถาเตาตัวใดทํางาน จะเห็นเครื่องหมาย + ขางหนาภาพเตา ดังภาพ 

                 

เทคนิคการสรางภาพเคลื่อนไหว 

       มีวิธีทําใหเตาเคลื่อนไหวได 3 วิธ ี
              1.    การเคลื่อนท่ี (เชนรถยนตวิง่บนพื้น)  
              2.    การเปลี่ยนรูปราง(เชนเมื่อธงชาติโบกสะบัด)  
              3.    การเคลื่อนท่ีและเปลี่ยนรูปรางอยางตอเนื่องจนเกิดเปนภาพเคลื่อนไหว (เชนสุนัขวิ่ง) 

 
       การเปล่ียนทิศทางการบินของผึ้งทําไดโดย 
              1.    กดปุม Shift คางไว  
              2.    ใชเมาสลากหมุนหัวเตาเปลี่ยนทิศทางการบินของผึ้งไดตามที่คุณตองการ 
       เมื่อตองการใหเตาบนจอแสดงผลตัวใดหยุดการทํางาน ทําไดโดยเลือกคลิกเมาสท่ีเตาตัวนั้น  
       เมื่อตองการใหผึ้งกระพือปกอยูกับท่ี ทําไดโดย 
              1.    คลิกเมาสปุมขวาบนตัวเตา(ตัวผึ้ง)  
              2.    เลือก Edit บนหนาตางเมนูลัด 
              3.    เปลี่ยนแปลงคําสั่งดวยการแทนที่ forward 5 เปน forward 0 (เปลี่ยนจาก 5 เปน 0) 

 



 17
       การพิมพเปลี่ยนแปลงคําสั่งตองระมัดระวังขอผิดพลาดในการเวนวรรค ซึ่งใน MicroWorlds Pro มีกฎเหล็กวา  
              -    ถาเปนคําสั่ง และตัวปอนคําสั่ง ตองพิมพไมติดกัน คือตองพิมพเวนวรรค 
              -    ถาพิมพติดกันไมถือวาเปนคําสั่ง  

การลบเตา 

 วิธีการลบเตามีอยางนอย 3 วิธ ี: 

• ถามีเตาจํานวนมากบนหนาจอ ลากเมาสคลุมเตาโดยรอบ และคลิกเมาสท่ีปุมเครื่องมือตัด รูป  .  
• คลิกเมาสปุมขวาบนตัวเตาท่ีตองการลบ และเลือก Cut จากเมนูในหนาตางที่ปรากฏ  
• คลิกท่ีแถบ Project  คลิกเมาสปุมขวาบนชื่อของตาท่ีตองการลบ แลวเลือก  Remove จากเมนูในหนาตางที่ปรากฏ  วิธีนี้

ทําไดแมเตาถูกตรึงไว ( frozen.)  

       ถาคุณลบเตาในหนาตาง Project ไมได อาจเปนเพราะ เตาตัวนั้นมาจากการปม 

Tip: เตาจะดีที่สุดเมื่อคุณตองการภาพเคลื่อนไหว หรือวัตถุที่สั่งใหทํางานได  และยังมีประโยชนที่เปนสวนหนึ่งของภาพที่
คุณตองการเปลี่ยนแปลงในภายหลัง.  

สัมพันธกับ  remove 

การคัดลอกและวางเตา 

     การคัดลอกเตา เปนวิธีการที่จะทําใหไดเตาจํานวนมาก มีคุณสมบัติเหมือนกัน มีข้ันตอน ดังนี้: 

• คลิกเมาสปุมขวาบนตัวเตาท่ีตองการคัดลอก.  
• เลือก Copy  จากเมนูลัดท่ีปรากฏ.  
• คลิกเมาปุมวาง.    

       เมื่อคัดลอกเตา คุณสมบัติตางๆ และคําสั่งท่ีเตามีอยูในขณะนั้นจะถูกคัดลอกไปดวย (เตาแตละตัวไมสามารถมีช่ือซ้ํากัน เตา
ท่ีคัดลอกไดจึงมีช่ือใหมตามลําดับ)  ดังนั้น คุณสามารถคัดลอกเตาท่ีแปลงรางเปนสุนัข 1 ตัวกําลังวิ่ง จนไดสุนัขกลุมใหญท่ี
กําลังวิ่งได 

        คุณสามารถเลือกเตา  คลิกปุมเครื่องมือคัดลอก   และวางมันบนหนาเดียวกัน หรอืหนาอื่นๆ ของโครงการได 
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การเรียกเตา 

       ถามีเตาจํานวนหนึ่ง  ตองการใหทําหนาท่ีท่ีแตกตางกัน สามารถเตรียมการใหเตาทํางานเฉพาะตัวได  เชน เรียกเตา George, 
ทําอันนี้หนอย การใชคําสั่งเรียกเตาตองมีเครื่องหมาย , หลังช่ือเตา  
       ลองฟกไขสรางเตาข้ึนมา 2 ตัว และพิมพคําสั่งตอไปนี้(เฉพาะซีกซาย) ในศูนยคําสั่งใหเตาทํางาน 

t1, เรียกเตาช่ือ  t1.  ตองไมลืมเครือ่งหมายคอมมา , 

setshape "house แปลงรางมันเปน บานS 

t2, เรียกเตาช่ือ  t2. 

fd 100 t2 เดินหนา 100 กาว 

       เมื่อมีเตาจํานวนมากบนหนาจอ เตาตัวหนึ่งท่ีเชื่อฟงคําสั่งของคุณเสมอ คือเตาท่ีเพิ่งทํางานผานพนไป ดังนี้ : 
       -      เตาตัวสุดทายถูกสรางขึ้น.  
       -      เตาตัวสุดทายเกิดขึ้นบนจอแสดงผล  
       -      เตาตัวสุดทายที่คุณเตรียมใชงานใชช่ือตอดวยเครื่องหมาย , หรือดวยคําสั่ง talkto  
       -      เตาตัวสุดทายที่เตรียมไวเชื่อฟงคําสั่ง  

       คุณสามารถเรียกเตาครั้งละหลายตัวในคราวเดียวกันดวยคําสั่ง talkto  ดังนี้ : 

talkto [t1 t2] 
bk 50  

สัมพันธกับ  ask, everyone, listen, talkto, who 
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กราฟกในไมโครเวิลด 

       หนาตาง Graphics เปนแหลงรวบรวมทั้ง เครื่องมือวาดภาพ และรูปภาพ  

เคร่ืองมือวาดภาพ (Painting Components)

 

Tools เครื่องมือ 
Brushes รูปรางและขนาดของเสน 
Color viewer ตัวอยางแถบสท่ีีเลือกใช 
Colors แถบสี 
Sliders แถบเลื่อนเลือกระดับสี 

รูปภาพ (Shapes)
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ขนาดของเสนหรือแปรง (Brushes) 

 

       ขอบเขตของการใชแปรงมีดังแสดงในหนาตางของแปรงที่ปรากฏ คุณสามารถใชแถบเลื่อนเลื่อนดรูปูรางของแปรง  สิ่งท่ี
จะใชเลือกแปรงไดคือเครื่องมอืวาดภาพ  เลือกขนาด รูปรางตามตองการ 

       มีแปรงหลากหลายรูปราง ขนาดของแปรงมีหลายขนาด หากเลื่อนแถบเลื่อนลง จะเห็นวามีแปรงที่มีสวนในวางเปลา   
       คุณสามารถใชแปรงวางเปลาสรางรูปภาพของคุณโดยใช  Brush Editor.  
       สีเทารอบๆ แปรงที่เลือนลาง  เปนสิ่งท่ีใชกันทั่วไป เชน ศูนยกลางของรุงกินน้ํา  และอื่นๆ 

Note: มีแปรงที่เหมือนกับเพนทบรัชมาตรฐาน และบางชิ้นเหมือนแอรบรัช ใชผสมผสานสี  เงา และความขุนมัว ทําใหเกิดผล
ลัพธท่ีแตกตางกันออกมา หากคุณตองวางแนวทางการใชสี ตองไมใช แอรบรัชหรือความขุนมัว  

       ปุม Delete และ Backspace ไมสามารถทํางานรวมกับแปรง หลีกเลี่ยงอุบัติเหตุเกี่ยวกบัการลบ 
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หนาตาง Brush Editor 

        เมื่อแปรงถูกเลือกแลว  คลิกมันอีกครั้งเพื่อเปดหนาตาง Brush Editor. 

 

เมื่อคุณกดปุมลกูศรทางขวามือของ brush shape จะมีรายการรูปแบบของแปรงใหเลือก คือ  circle, square, horizontal, vertical, 
หรือ diagonal 
แถบเลื่อน diameter slider  ใชปรับเสนผาศูนยกลางของแปรง  ปรับไดขนาด 1 - 30 พิกเซล. 
แถบเลื่อน fade slider  ใชควบคุมอัตราการเปลี่ยนแปลงของขอบแปรง 
รูปแบบของแปรง (styles)  มีลักษณะดังตอไปนี้: 

• Normal:     แปรงสีเดียว.  
• Edge:        กําหนดสีของขอบโดยเฉพาะ.  
• Rainbow:  กําหนดสีในแถบสีรุง.  

Brush Preview Box  แสดงลักษณะของแปรงตามที่คุณปรับแตงมัน. 

การกําหนดแปรงชิ้นใหม: 

• เลือกรูปรางของแปรง.  
• เปลี่ยนขนาดเสนผาศูนยกลางโดยปรับท่ี  diameter slider.  
• ปรับแถบเลื่อน Fade slider เลือกความเลือนลางมาก นอย หรอืแบบปกติ (เมื่อเลือก Normal style).  
• เลือกรูปแบบ (Style)  Normal  Edge  หรือ Rainbow  
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เมื่อคุณเลือก Edge, คุณจะพบแถบสีใหเลือก:  

  
     เมื่อเลือก 1 สีเพื่อเปลี่ยนสขีอบของแปรง (สีปกติเปนสีดํา) กลองแถบสีตัวอยางจะแสดงสีท่ีเลือก คุณสามารถใช
ลักษณะที่เลือกไดเปลี่ยนสีของแปรงอยางถาวร 

 เมื่อคุณเลือก Rainbow คุณจะพบ: 
 

   
     กลุมแถบสีตัวอยาง จะแสดงสีของแปรงในขณะนั้น จํานวนของสีอาจเปน 3, 5 หรือ 7 สี ข้ึนอยูกับขนาดของแปรง 
แกนกลางของแถบสีรุงเปนแถบสีแรกในขณะนั้น ในแถบสีตัวอยางแสดงเปนสีเทา 

การเปลี่ยนสีของ rainbow: 
  1. คลิกบนแถบสีตัวอยางที่ตองการเปลี่ยน จะปรากฏกรอบสีขาวโดยรอบ  
  2. คลิกเลือกสีท่ีตองการบนกลุมแถบสี  แถบสีตัวอยางจะแสดงสีทีเลือก  
  3. เลือกสีตอไปตามขั้นตอนที่ 1 และ 2  
 เมื่อเลือกเสร็จแลวคลิก OK เพื่อกําหนดแปรงใหม ซึ่งจะถูกบันทึกพรอมกับโครงการ เมื่อคุณเปลี่ยนโครงการ
ใหม ขนาดของแปรงที่กําหนดไวจะเปลี่ยนไป 

Note: คุณสามารถคัดลอกขนาดของแปรงไปยังโครงการอื่นโดยคลิกเมาสปุมขวาบนรูปรางของแปรง  เลือก Copy  
เปดโครงการใหม คลิกมาสปุมขวาบนแปรงวางเปลา ในหนาตางGraphics เลือก Paste. 
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สีและแถบเลื่อน 

 

การเลือกสี:  

• คลิกสีท่ีตองการบนแถบสี  หรอื  
• ใหหลอดดูดส ี .  

คุณจะพบสีท่ีเลือกปรากฏที่แถบสีตัวอยาง  (Color Viewer) 

 

แถบสีตัวอยางแสดงสีปจจุบันที่คลิกเลอืก และแสดงหมายเลขของส ีที่สอดคลองกับสีบนถาดสี 

 
ถาดสี (color palette) มีสีใหเลือก 14 สี และ สี
ดํา สีขาว. 

คุณสามารถเลือกระดับของสีไดดวย Shade slider. 

 มีระดับของสี 10 ระดับ 

คุณสามารถเปลี่ยนระดับความโปรงใสของสีไดโดยใช  Opacity slider. 

 .ความมัวมีผลกบัเครื่องมือวาดภาพ ความมัวเปอรเซ็นตตํ่าทําใหเกิดความโปรงใส
มาก ความมัวเปอรเซ็นตสูงจะเพิ่มความทึบ  แถบแสดงสีตัวอยาง จะเปลี่ยนเปนรูป
ตนไม คุณสามารถเห็นความเปลี่ยนแปลง ท่ีเกิดข้ึนจากพื้นหลัง 
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ชื่อและหมายเลขของส ี

สีมีหมายเลขของสี  แตละสีมี 10 หมายเลข ตัวอยางเชน  
            สีแดงมีหมายเลขจาก 10 ถึง 19 หมายเลข 15 เปนสีกลาง (สีแดงที่คุณเหน็เมื่อเปดโครงการใหม) 
            สีน้าํเงนิมหีมายเลขจาก 100 ถึง 109  หมายเลข 105 เปนสีกลาง   
            สีกลางมีชื่อเรียกเชน เทา แดง สม น้าํตาล เหลือง เขียว ฯลฯ 
            สีดําเปนสหีมายเลข 9  และสีขาวเปนสีหมายเลข 0  
            แถบแสดงสีตัวอยาง จะแสดงสีและหมายเลขของสีที่ปรากฏ ในขณะนัน้ 

การใชสีกําหนดการทํางาน 

       การใชสีกําหนดเงื่อนไขใหเกิดการเปลี่ยนแปลง  โดยการคลิกเมา หรือใหเตาแสดงอาการโตตอบ  
ดังตัวอยางตอไป กําหนดเงื่อนไขที่สีแดง เมื่อเมาคลิกบนภาพวาดสีแดง คําสั่งท่ีกําหนดไวจะทํางาน  หรอื  กําหนดสี บนสิ่งใด
สิ่งหนึ่งเปนสีแดง เมื่อเตาชน คําสั่งท่ีกําหนดไวจะทํางาน  

       เมื่อกําหนดสี จะปรากฏไอคอนในหนาตาง Project  ตรวจสอบไดท่ีหนาตาง Project  วาสีใดมีการกําหนดคําสั่ง คลิกเมาส
ปุมขวาบนไอคอน เพื่อ เขียนคําสั่ง แกไขเพิ่มเติม หรือ ลบคําสั่งได   

Note: สีสืบคนกราฟกที่วาดขึ้นบนหนาจอ ไมสามารถสืบคนสีของเตาได.  

การใชสีกําหนดการทํางาน :  
     -      คลิกเมาสปุมขวาโดยตรงบนสีในหนาจอโครงการ    หรือ  
       -      คลิกเมาสปุมขวาบนแถบสีท่ีมีอยูในถาดสี 
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การตรวจสอบดวยเมาส (Mouse Detection) 
            1.         วาดวงกลมสีเขียวบนหนาจอแสดงผล คลิกเมาสปุมขวาบนสีเขียว และเลือก Edit green. 
            2.         พิมพคําสั่งสําหรับเมาส ดังตัวอยาง และคลิก OK.  

 

       3.    คลิกเมาสบนภาพวาดสีเขียว จะปรากฏขอความ "This is green."   
       คุณสามารถกําหนดสีและคําสั่งท่ีแตกตางจากนี้ สีสามารถเคลื่อนยายเตา, ปรับแตง, ไปยังหนาอื่นๆ  ได 

การตรวจสอบดวยเตา (Turtle Detection) 

       วาดภาพสแีดงใหอยูขางหนาของเตา คลิกเมาปุมขวาบนสีแดง เพื่อเปดหนาตาง  พิมพคําสั่งใหเตาทํางาน ดังนี้ แลวคลิก 
OK : 

 

ในศูนยคําสั้ง  พิมพ: 

repeat 50 [forward 1]

       เปนการสั่งใหเตาวิ่งขามพื้นสีแดงที่วาดไว  เตาจะกระโดดถอยหลังทันทีเมื่อตรวจพบวาเปนสีแดง 
 Note:    ถาคุณใชแถบเลื่อน และแปรงสรางการตอบสนองดวยสี คุณสามารถแกไขสีดวยการคลิกเมาสปุมขวา ซึ่งเปนสิ่งเหนือ
ความคาดหมาย 
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การเลือกกราฟกพื้นหลัง 

ในคําสั่งเลือกกราฟกพื้นหลัง   เลือก selection tool ( Selector หรือ Lasso อยางใดอยางหนึ่ง) คลิกเมาสบนพื้นหลัง และลากเพื่อ
เลือกขอบเขต 

เมื่อพื้นที่ถูกเลอืก คุณสามารถ :  

1.  คลิกเมาสปุมขวาใน selection เขาสูเมนู            คลิกเลือก Edit 
2.  ใชเมาสลากท่ีจุดสี่เหลี่ยมท่ีมุมใดมุมหนึ่งเพื่อขยายหรือยอกรอบที่เลือกได  
3.  ยายภาพในขอบเขตที่เลือก ไปยังอีกท่ีหนึ่งไดโดยวางเมาส ในพื้นที่ท่ีเลือกแลวคลิกลากไป  ถาตองการคัดลอกภาพ ในกรอบ
ท่ีเลือก ใหกดปุม Ctrl คางไว แลวคลิกลากไป  
4.  ดับเบิลคลิกในเขตกรอบที่เลือก เปดหนาตางขยายสวน เพื่อแกไขรูปภาพ  คุณสามารถ คลิกเมาส 
ปุมขวา ในกรอบที่เลือก และเลือก Edit เพื่อเปดหนาตางแกไขรูปภาพได  

เตา  กลองขอความ  และปุมกด ไมใชกราฟกพื้นหลัง จึงใช selection tool ไมได 
 

การคัดลอกกราฟกพื้นหลังเปน Shape 

ทําไดจากขั้นตอนตอไปนี้: 

1. คลิกเมาสปุมขวาในกรอบที่ใชเครื่องมือ  selection เลือกไว และเลือก  Copy.  
2. เลือกตําแหนงท่ีตองการวางกราฟกในศูนยรูปภาพที่อยูในหนาตาง Graphics    
3. คลิกเมาสปุมขวาบนตําแหนงท่ีวาง และเลือก Paste.  

คําเตือน: ถาพื้นที่ตัวอักษร(กลองขอความ, หนาตางกระบวนความ, หรอืศูนยคําสั่ง) กําลังทํางาน กราฟก ไมสามารถวางได 

การลบกราฟกพื้นหลัง 

การลบสวนของกราฟกพื้นหลัง ทําตามขั้นตอน  ดังนี้:  

• เลือกภาพกราฟกดวย  selection tool    หรือ  . 

• คลิกเมาสปุมขวาในพื้นที่ที่เลือก และเลือก Cut.  

คุณสามารถใชยางลบ    ลบกราฟกได. 
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การแกไขกราฟกพื้นหลัง 

         คุณสามารถแกไขกราฟกพื้นหลังไดอยางละเอียดดวยหนาตางขยายสวนเพื่อการแกไข (Fat Bits Editor)  โดยใช selection tool เลือก
สวนของกราฟกในเขตพืนหลัง แลวคลิกในพื้นที่ที่เลือก. 

        เมื่อหนาตางขยายสวนเปดขึ้น กราฟกพื้นหลังที่เลือกไวจะขยายใหญขึ้น เมื่อตองการขยายเพื่ม  คลิกแถบเครื่องมือที่ปุมกดรูปแวน
ขยาย  ตองการขยายใหไดขนาดตามตองการคลิกที่ลูกศรดานขวามือของแวนขยาย  เลือกขยายตามตองการ  

 

  

ภาพพืน้หลัง  

       การใชเมนู Import  สามารถนําเขารูปภาพตัดปะ(clip art) , ภาพจากสแกนเนอร, หรือ ภาพที่สรางจากวิธีอื่นเขามาในโครงการ 
MicroWorlds    และสามารถนําภาพที่สรางใน  MicroWorlds ออกไปยังงานอื่นๆ ไดโดยใชเมนู Export 
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การนําเขารูปภาพพื้นหลัง 

       MicroWorlds สามารถนําเขาภาพกราฟก BMP, JPEG, GIF, PCX, และ Targa. ตามขั้นตอนดังนี้: 
       1.    สรางกราฟก โดยใชเครื่องมือวาดภาพ  
       2.    บันทึกเปนภาพใ นรูปแบบที่ MicroWorlds สามารถนําเขาได  
       3.    เปด MicroWorlds และเลือก Import Picture จากเมนู File  

       ภาพที่นําเขาโดยใชเมนู Import Picture ถาภาพมีขนาด ไมสอดคลองกับโครงการ  สามารถใช selection tool  ยาย หรือปรับขนาด 
ของภาพได 

       วิธีท่ี 2  นําเขากราฟก ดวยการคัดลอกกราฟกพื้นหลัง เก็บไวในคลิบบอรดของวินโดว  เปด MicroWorlds, คลิกบนหนางาน ที่
ตองการวาง หรือในหนาตาง Graphics  แลวคลิกปุมกด Paste   บนแถบเครื่องมือ 

       วิธีสุดทาย ใช การลากและการวาง (drag and drop) ในการนําเขากราฟกได. 

สัมพันธกับ : loadpict 

การนําภาพพืน้หลังออกไปใช (Exporting Pictures) 

        คุณสามารถนําภาพพื้นหลัง ที่สรางในไมโครเวิลด ออกไปใชในโปรแกรมอื่นได  โดยทําตามขั้นตอน  ดังนี้: 

1. สรางกราฟกพื้นหลังดวยไมโครเวิลด.  
2. เลือก Export Picture จากเมนู File  
3. เลิอกรูปแบบของกราฟกที่ตองการบันทึก (ไมโครเวิลดยอมรับกราฟกในรูปแบบ  BMP, JPEG, GIF, PCX, and Targa.)  

ถาสวนของภาพถูกเลือกโดย Selection Tool ภาพจะถูกสงออกเฉพาะ สวนที่เลือกเทานั้น. 

บันทึก: ถาตองการสงออกภาพกราฟกอยางดีเปนพเิศษทั้งหนาของโครงการ  ทําไดโดยใช Export Page Image  ใน
เมนู  File  

สัมพันธกับ  savepict 
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รูปภาพ (Shapes) 

 

       ศูนยรวมรูปภาพของโครงการ แสดงในหนาตางกราฟก  เมื่อคลิกเมาสที่รูปภาพนําเมาสมาที่หนาจอจะเห็นเมาสเปลี่ยนเปนรูปมือ
ช้ี  แสดงใหเห็นวาโปรแกรมรับรูในการยายภาพมายังจอ ถาคุณคลิกลงบนเตา เตาจะแปลงรางเปนภาพนั้นทันที  ถาคุณคลิกลงบนหนาจอ 
จะเปนภาพพื้นหลัง  

       การแกไขภาพ, การนําภาพอื่นๆ เขาในโครงการ และนําภาพออกเปนไฟลรูปภาพ  ภาพจะบันทึกอยูกับโครงการ 

การคลิกเมาสปุมขวา บนรูปภาพ เปนทางเขาสู เมนูลัดของรูปภาพ. 

 

Note: ปุมกด Delete และ Backspace ไมสามารถทาํงานกบัรูปภาพ หลีกเลีย่งอุบัติเหตุจากการลบ 
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Editing Shapes 

         การแกไขรูปภาพหรือสรางรูปภาพขึ้นดวยตนเองทําไดโดย,  
       1.    คลิกเมาสปุมขวาบนรูปภาพ(ในหนาตางกราฟก)  
       2.    เลือก Edit เพื่อเปดหนาตางแกไขรูปภาพ (หรือดับเบิลคลิกบนภาพ) 

 

แถบเครื่องมือสําหรับแกไขรูปภาพ ประกอบดวย: 

 เมื่อหนาตางแกไขรูปภาพเปด ภาพจะถูกขยาย จะขยายใหญขึ้นอีกได
โดยคลิกที่เครื่องมือแวนขยาย หรอืเลือกจากปุมลูกศรใกลกับแวนขยาย  

Note: เมื่อรูปภาพขยายใหญลนจอ แถบเลื่อนจะซอนภาพบนขอบของจอ 

 กลับภาพแนวตั้ง  

 หมุนภาพเปนแนวนอน 

 หมุนภาพโดยเลือกองศาของการหมุน เพิ่มจํานวนองศา ตามตองการได โดยกดปุมเมนู
ทางขวาของตัวเลข หรือพิมพตัวเลข จํานวนองศาลงไป 

 ความกวางของภาพ  เปลี่ยนไดเองโดยลากดึงที่สี่เหลี่ยมเล็กๆ บนขอบของภาพ 

 ความสูงของภาพที่ คุณขยายไดเองโดยลากที่สี่เหลี่ยมเล็กๆ บนขอบของภาพ 

 ภาพมีช่ือซึ่งคุณสามารถเปลี่ยนโดยใชตัวอักษร 1 ตัวขึ้นไป แตตองไมมี
ชองวาง 
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 ใชเครื่องมือวาดภาพเปลี่ยนสีหรือวาดจุด เสน รูปไข หรือสีเหลี่ยมขณะหนาตางแกไขรูปภาพเปด  
Note: _การแกไขรูปภาพ, สีขาวจากถาดสีแทที่จริงเปนสโีปรงใส ใชสีเทาจางแทนสีขาวเพื่อไมใหโปรงใส  

การลบภาพทั้งหมด ทําไดโดยคลิก 2 ครั้งที่ปุมเครื่องมือรูป . (ถาคุณทําผิดพลาดงานกราฟกหาายไป แกไขโดย
คลิกที่ปุมเครื่องมือ Undo    เรียกภาพกราฟกคืนมา.) 

       สรางภาพใหมไดโดย คลิกเมาสปุมขวาบนภาพวางเปลา(ลักษณะเปนจุดอยูตรงกลางในศูนยรูปภาพของหนาตางกราฟก)  และเลือก 
Edit เพื่อเปดหนาตางแกไขรูปภาพ ภาพวางเปลาเปนภาพไมมีช่ือ ดังนั้นคุณตองตั้งช่ือเมื่อสรางภาพเสร็จแลว 

  

ชื่อภาพ และหมายเลขของภาพ 

       ภาพในหนาตางกราฟกมีช่ือและหมายเลข ดูไดโดยวางเมาสบนภาพ ช่ือของภาพจะแสดงพรอมกับขนาดของภาพ ช่ือของภาพจะ
แสดงในหนาตางแกไขรูปภาพดวย 
       คําแนะนํานี้เปนหัวใจสําคัญของการแปลงรางเตาดวยคําสั่ง setshape 

สัมพันธกับ  setshape, shape 

การคัดลอกรูปภาพCopying Shapes 

       การเปลี่ยนแปลงรายละเอียดของภาพ โดยรักษาภาพเดิมไว เปนประโยชนในการ สรางภาพเคลื่อนไหว (สองภาพสับเปลี่ยนไปมา) 
หรือคัดลอกภาพสองภาพ ใหเมือนกัน อีกภาพหนึ่งเปลี่ยนแปลง ทิศทางการหันหัว (ใหแมวตัวแรกหันหนาไปทางซาย อีกตัวหนึ่งหัน
หนาไปทางขวา). 

การคัดลอกรูปภาพ ในหนาตางกราฟก ทําไดดังนี้ : 
       1.    คลิกเมาสปุมขวา บนภาพที่คุณตองการคัดลอก เลือก Copy 
       2.    คลิกเมาสปุมขวา บนภาพวางเปลา เลือก Paste 
       ในการคัดลอก ภาพที่เกิดขึ้นใหมจะไมมีช่ือ เปดหนาตางแกไขรูปภาพ เพื่อแกไขเปลี่ยนแปลงภาพ และต้ังช่ือใหกับภาพ 
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การนํารูปภาพเขาในโครงการ 

       การนําภาพจากไฟลรูปภาพในรูปแบบ .SGP หรือ จากโครงการ MicroWorlds เขาดวยเมนู Import Shapes. ทําไดโดยเลือก 
File >Import  > Shapes > C:>Program files >LCSI> MicroWorlds Pro>Shapes > มีกลุมของ ภาพใหเลือกมากมาย  และสามารถเลือก
ภาพจากโครงการที่เลือกไวแลวมายังโครงการใหมได 

• เพิ่มรูปภาพเขาในโครงการ.  
• แทนที่ภาพเดิมในโครงการ.  

 

       ไฟลรูปภาพแสดงในดานซายและภาพที่มีอยูแลวในโครงการแสดงในดานขวา คัดลอกรูปภาพ มายังโครงการ ทําดังนี้ 
       1.    เลือกภาพในชองดานซาย  
       2.    เลือกที่วางรูปภาพในชองทางขวา อาจเลือกวางในที่วางหรือวางแทนที่ภาพที่คุณไมตองการใช  
       3.    คลิกที่รูปลูกศรเพื่อสงภาพไปยังซีกขวา  
       4.    เมื่อเลือกภาพเปนที่พอใจแลว คลิก OK 

การสงกลุมของภาพจากซีกซายไปซีกขวา :  

       1.    ใช Shift-click หรือ Ctrl-click เลือกภาพในชองซายมือ  
       2.    ใช Ctrl-click เลือกที่วางภาพในซีกขวามือ  
       3.    คลิกที่รูปลูกศร ภาพที่เลือกไวจะถูกสงไปยังซีกขวา  
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       เมื่อสงกลุมของภาพ สามารถเลือกตําแหนงของภาพบนชองศูนยรูปภาพของโครงการ เมื่อการสงภาพเริ่มขึ้น ตองมั่นใจวาพื้นที่
วางภาพเปนหมายเลขเหมือนกันและติดตอกันในซีกภาพ 
ของโครงการ  จากตําแหนงเหลานั้น ภาพในโครงการจะถูกลบทับโดยภาพใหม  

 วิธีอื่นๆ ในการนําเขารูปภาพ นําเขาโดยใชคลปิบอรดของวินโดว. 
     1.    คัดลอกภาพจากงานใดๆ   
       2.    เปด MicroWorlds.  
       3.    เปดหนาตางกราฟก  
       4.    คลิกที่ที่วางในตําแหนงที่คุณตองการวางภาพ  
       5.    คลิกเมาสปุมขวา และเลอืก Paste.  

       ในการปฏิบัติ สามารถใชวิธีลากและวาง ในการนําภาพเขามาในหนาตางกราฟกโดยตรง 
สัมพันธกับ  loadshape 

การนําภาพจากโครงการออกไปใช 

       การนําภาพและภาพที่สรางขึ้นใน MicroWorlds ออกไปยัง ไฟล Shapes หรือไปยังโครงการ MicroWorlds โดยใชรายการในเมนู 
Export Shapes.  

       เลือก Export จากเมนู File และเลือก Shapes หนาตางจะเปด คุณสามารถเลือก  Shapes file เพื่อเพิ่มรูปภาพเขาไป หรือสรางไฟล 
Shapes วางเปลาโดยพิมพช่ือไฟลใหม คุณสามารถสรางไฟลShapes และ หองสมุดภาพสําหรับใชกับโครงการใน MicroWorlds  
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การสงรูปภาพเปนไฟลรูปภาพใหม : 

       1.    เลือกรูปภาพในโครงการปจจุบัน   
       2.    คลิกที่ปุมกดรูปลูกศร  

การสงกลุมของรูปภาพ :  

       1.    ใช Shift-click หรือ Ctrl-click เลือกรูปภาพในโครงการที่อยูทางซีกซาย  
       2.    ใช Ctrl-click เลือกหมายเลขที่เหมือนกันของ Shape วางเปลาในไฟล Shapes   
       3.    คลิกปุมกดรูปลูกศร ภาพที่เลือกในไฟลการจะถูกแทนที่ดวยภาพที่เลือกจากโครงการ  

       เมื่อสงกลุมของภาพ คุณสามารถเลือกตําแหนง ของภาพในไฟลได เมื่อภาพเริ่มสงไป คุณตองมั่นใจวา พ้ืนที่วางภาพ เปนหมายเลข
เหมือนกัน และติดตอกันในซีกภาพในไฟล ตําแหนงเหลานั้น จะถูกทับดวยภาพที่เลือกจากโครงการ  

       วิธีอื่นสําหรับนําออกภาพ นําออกโดยใชคลิปบอรดของวินโดว. 

       1.    เลือกภาพใดภาพหนึ่งในหนาตางกราฟก  
       2.    คลิกเมาสปุมขวาบนภาพและเลือก Copy.  
       3.    เปดไฟลกราฟก และวางกราฟก  

Note: มขีีดจํากัด 256 ภาพในไฟลรูปภาพ  

สัมพันธกับ  saveshape  

การปรับแตงความละเอียดของจอภาพ มีผลตอโครงการอยางไร 

       สีในวินโดวที่ใชการไดมี 256 สี และสูงกวานั้น การปรับแตงสีทําใน Control Panel  รูปแบบ 1000 สี (16 bit) สนับสนุนรูปภาพ  การ
นําเขากราฟก โดยเฉพาะจะดูดีกับภาพถาย และวีดีโอ . โปรแกรมแสดงรูปภาพไดดีเปนพิเศษในรูปแบบ 16 บิท  ถาคุณเลือกหนึ่งลานสี 
32 บิท  MicroWorlds Pro ก็จะแสดงกราฟกของคุณในรูปแบบ 16 บิด. 

        แตเดิมมีผลตอการปรับแตง  : bg, setbg, color, setc, และ colorunder. 

กลองขอความใน MicroWorlds Pro 
       กลองขอความไมใชสวนของภาพกราฟก คุณสามารถเคลื่อนยายมันไปไดรอบๆ เปลี่ยนตัวอักษร เปลี่ยนขนาด  มีกลองขอความ
ไดจํานวนมากในหนาเดียวกัน 
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การสรางกลองขอความ 

 

• เลือกปุมเครื่องมือ Text Box  รูปตัว A  ดังภาพซายมือ  
• คลิกและลากบนหนาจอเพื่อขยายกลองขอความ  

สัมพันธกับ  newtext 

คลิกเมาสปุมขวา บนกลองขอความ เปนทางเขาสู เมนูลัด 

 

Note: ดู  More About MicroWorlds Objects  ศึกษาคําแนะนําเกี่ยวกับวัตถุใน MicroWorlds  

การพิมพขอความและรูปแบบของตัวอักษร 
            การพิมพขอความภาษาอังกฤษ  
                        1.         คลิกเมาสภายในกลองขอความ  
                        2.         เมื่อ cursor กระพริบ เริ่มพิมพขอความ. 
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การปรับแตงขนาดและรูปแบบของตัวอักษร ทําไดดังนี ้: 

 

             1.    เลือกขอความ เลือกแบบอักษร จากเมนู Text  
             2.    หนาตางรูปแบบอักษรจะปรากฏดังภาพ 

 

              3.  เลือกรูปแบบ และขนาดของตัวอักษร 
              4.  คลิก OK.  
คุณสามารถเปลี่ยนขนาด  รูปแบบ  และสีของตัวอักษร ไดนานจนกวาคุณจะเปลี่ยนสีใหม 

การพิมพขอความภาษาไทย  
              1.  คลิกเมาสภายในกลองขอความ  
              2.  เมื่อ cursor กระพริบ เลือกเมนู Text > Font 
              3.  หนาตางรูปแบบอักษรจะปรากฏดังภาพ 
              4.  ในชอง  Font  เลื่อนลูกศรเพื่อเลือกแบบอักษรที่ลงทาย UPC เพื่อใหไดอักษรภาษาไทย 
              5.  ในชอง Font style เลือกลักษณะของตัวอักษร 
              6.  ในชอง Size เลือกขนาดของตัวอักษร 
              7.  คลิก OK  กดปุมเปลี่ยนภาษาแลว เริ่มพิมพขอความ 
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   การพิมพขอความภาษาไทยในกลองขอความ บางครั้งอาจพบวาพิมพสระไมติดทั้งสระแถวบนและแถวลาง ตองปลอยเลยไปไม
พิมพสระซ้ํา เนื่องจากโปรแกรมรับทราบการพิมพแลวแตยังไมแสดงผลออกมา เมื่อพิมพเสร็จ ทําอยางใดอยางหนึ่งกับกลองขอความ 
เชน จับกลองขอความยายไปมา เปนตนจึงจะพบวาตัวอักษรที่พิมพมีครบถวนแลว 
สัมพันธกับ  fontsize, setfont, setfontsize, setstyle, settc 

การตรวจสอบการสะกดคํา 

        คุณสามารถตรวจสอบตัวสะกดได ดวยโปรแกรมที่ติดตั้งไวใน Microsoft Word  

        คลิกเมาสปุมขวาบนกลองขอความและเลือก Spell หากมีคําสะกดผิดหนาตางจะปรากฏใหเลือกคําถูกเพื่อแกไข 

 

Note: ถากลองขอความวางเปลา หรือโปรงใส  โปรแกรมตรวจสอบตัวสะกดจะไมทํางาน. 
 

คําพิเศษ 

       เมื่อกดปุม F2 จะทําใหคําที่เลือกในกลองขอความ เปนเหมือนปุมกด สั่งใหทํางานได ฟงช่ันนี้ยอมรับถึงการ insert hyperlinks เพื่อ
เปดเสียงเพลง หรือ การเคลื่อนไหว ภายในขอความ 

 

Note:  ถากลองขอความโปรงใส ปุมกด F2 จะไมทํางาน  
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ทํากลองขอความใหโปรงใสและการเปลี่ยนแปลงอื่นๆ 

     ทําใหกลองขอความโปรงใส มองเห็นทุลุถึงพื้นหลังได โดยคลิกเมาสปุมขวาบนกลองขอความและเลือก Transparent บนเมนูลัดที่
เกิดขึ้น (ตองมีขอความในกลองขอความ, ใชไดกับ Windows 95-98)  
       เมื่อกลองขอความโปรงใส สามารถเคลื่อนยายขอความโดยการลากไป แตไมสามารถเปลี่ยนรูปแบบหรือแกไขขอความได ตองคลิก
เมาสปุมขวา เลือก Opaque เพื่อเปนกลองขอความจึงแกไขได  
       - กลองขอความมีหนาตางใชเปลี่ยนแปลงคุณสมบัติได เปดไดโดยคลิกเมาสปุมขวาเลือก Edit. 

 

       - กลองขอความมีช่ือที่สามารถเปลี่ยนได.  
       - ไมเช็ค Show Name แถบชื่อจะหายไป.  
       - เช็ค Transparent เพื่อทํากลองขอความโปรงใส ไมเช็คเพื่อทําใหพ้ืนหลังทึบ 
       - ไมเช็ค Visible เพื่อทําใหกลองขอความหายไป  ทําใหกลองขอความกลับมาอีกครั้งโดย:  
       - ในหนาตาง Project คลิกเมาสปุมขวาที่ช่ือกลองขอความ เลือก Show (เลือก Hide เพื่อซอน 
กลองขอความ).  
       - แถบเลื่อนจะปรากฏอัตโนมัติเมื่อกลองขอความมีตัวอักษรมากกวาที่จะแสดงใหเห็นไดในขณะนั้น 

 

สัมพันธกับ  hidetext, opaque, showtext, transparent. 
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การเคลื่อนยายกลองขอความ 

        คุณยายกลองขอความได โดยวางเมาสที่แถบชื่อ แลวลากไป. 

 

คุณสามารถลากกลองขอความไปไดทุกแหงบนจอแสดงผล. 

การปมขอความ 

       ในบางครั้งการปมขอความก็ดีกวาการทํากลองขอความโปรงใส เพื่อไมใหเกิดการเคลื่อนยายไปในตําแหนงอื่น การปมทําใหเปน
สวนหนึ่งของพื้นหลัง  ขั้นตอนการปมขอความ มีดังนี้ : 

       1.    สรางกลองขอความและพิมพขอความตามตอการ.  
       2.    ใชเมนู Text แกไขและตกแตงขอความ  
       3.    ทํากลองขอความใหโปรงใส  
       4.    เลือกเครื่องมือ stamper, และคลิกบนขอความ   
       5.    ลากขอความเดิมออกไป จะเห็นขอวามที่ปม ถาไมตองการกลองขอความอีก ก็ลบมันทิ้งไป 

สัมพันธกับ  stamptext 
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การคัดลอกและวางขอความ 

       คัดลอกขอความเขาหรือออกจากกลองขอความหรือจากศูนยคําสั่ง จากหนาตางกระบวนความ 
การคัดลอกขอความจากกลองขอความ ไปยังกลองขอความ :  

• เลือกขอความ (ไมใชกลองขอความ แตเปนขอความในกลองขอความ)  

 

• คลิกที่ปุมเครื่องมือคัดลอก  .  
• วางเคอเซอรตรงตําแหนงที่ตองการวางขอความ.  
• คลิกเมาสที่ปุมเครื่องมือวาง  .  

การคัดลอกกลองขอความ (และขอความในกลองขอความ):  

• คลิกเมาสปุมขวาบนกลองขอความ และเลือก Copy ในหนาตางที่ปรากฏ.  
• คลิกเมาสบนปุมเครื่องมือวาง  .  

สัมพันธกับ  copy, paste, select, selected 

การลบกลองขอความ 

       วิธีลบกลองขอความท่ีสรางขึ้นมีหลายวิธี ดังนี้ :  
      1.    เลือกกลองขอความและคลิกปุมเครื่องมือ Cut   บนแถบเครื่องมือ  
       2.    คลิกเมาสปุมขวาบนกลองขอความ เลือก Cut จากหนาตางที่ปรากฏ.  
       3.    ในหนาตาง Project คลิกเมาสปุมขวาบนชื่อ ของกลองขอความ เลือก Remove จากหนาตางที่ปรากฏ เพื่อลบออกจากโครงการ 
วิธีนี้ทําได แมกลองขอความถูกตรึงไว.  

• เลือกกลองขอความและคลิกปุมเครื่องมือ Cut    บนแถบเครื่องมือ.  
• คลิกเมาสปุมขวาบนกลองขอความ เลือก Cut จากหนาตางที่ปรากฏ.  
• ในหนาตาง Project คลิกเมาสปุมขวาบนชื่อ ของกลองขอความ เลือก Remove จากหนาตางที่ปรากฏ เพื่อลบออกจาก

โครงการ วิธีนี้ทําไดแมกลองขอความถูกตรึงไว.  

หากคุณลบขอความไมได มันอาจเปนขอความที่ปมไว (คุณสามารถตรวจสอบ ช่ือของกลองขอความ ในหนาตาง Project .)I  

สัมพันธกับ  remove 
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นําขอความเขาและสงออก 
 

การนําเขาขอความ 

       คุณสามารถบรรจุไฟลขอความที่สรางขึ้นในโปรแกรมอื่นเขาใน MicroWorlds.  

       1.    ในโปรแกรมประมวลผลคํา บันทึกไฟลแบบ“Text Only”(.TXT) หรือ“Rich Text Format” (.RTF)  
       2.    ใน MicroWorlds, นําเขาขอความจากเมนู File   
       3.    หนาตางจะปรากฏ เลือกขอความหมดทั้งไฟล โดยดูที่รูปแบบของไฟลจะพบ  TXT, RTF, และ HTML  แลวเลือกไฟล  
       4.    ขอความจะบรรจุในกลองขอความที่เปดอยู หรือในศูนยคําสั่ง หรือหนาตางกระบวนความ  

       คุณสามารถใชวิธีลากและวางในการนําเขาขอความ 

Note: ถาคัดลอกขอความจากโปรแกรมอื่น เก็บไวในคลิปบอรด และวางใน MicroWorlds, จะไมปรากฏ
อักษร เกี่ยวเนื่อง จากรูปแบบการนําเขา ไมถูกตอง กอนนําเขา จึงตองเปลี่ยนขอความนั้น เปน text กอน   

สัมพันธกับ  importtext, loadtext 

การนําขอความจากโครงการออกไปใช 

       การนําขอความสงไปยังโปรแกรมอื่นโดยใช Export Text ในเมนู File  

       1.    พิมพขอความในกลองขอความ  
       2.    เลือก Export Text จากเมนู File  
       3.    เมื่อหนาตางปรากฏ เลือก Text Document บันทึกขอความเปนไฟล TXT เลือก Rich Text Format บันทึกขอความในรูปแบบ 
RTF การบันทึกในรูปแบบ TXT เปนรูปแบบงายๆ (ไมสามารถเปลี่ยนแปลง แบบตัวอักษร ลักษณะ  หรือสีตัวอักษรได) ขณะบันทึกใน
รูปแบบ RTF จะเก็บรูปแบบ สี ลักษณะไว  

สัมพันธกับ  exporttext , savetext 
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การเรียกกลองขอความ 

       กลองขอความมีช่ือเรียก ถาช่ือถูกซอน ดูไดดวยการคลิกเมาสปุมขวาเลือก Edit เปดหนาตาง หรือตรวจสอบชื่อของกลองขอความใน
หนาตาง Project 
       มี 4 แนวทางในการควบคุมใหกลองขอความตอบสนองตามคําสั่ง 
              1.  พิมพช่ือกลองขอความตอทายดวยเครื่องหมายคอมมา ดังนี้ : text1, 
              2.  พิมพ talkto "text1, ใชช่ือของกลองขอความที่คุณบันทึกไว 
              3.  คลิกในกลองขอความที่คุณตองการทราบรายละเอียด  
              4.  สรางกลองขอความใหม จะไดช่ือกลองขอความที่มีหมายเลขตอจากกลองขอความเดิม      จากตัวอยางสมมติวามี 2 กลอง
ขอความ  คุณตองการเรียกเพี่ยง 1 กลองขอความ พิมพคําสั่ง ในศูนยคําสั่ง ดังนี้ 

text1, 
print "hello 
text2, print "there 
text1, ct  
       คลิกในกลองขอความช่ือ Text2 แลวคลิกในศูนยคําสั่งพิมพคําสั่งดังนี้ 

print "there 
       เมื่อคุณมีกลองขอความมากกวา 1 กลอง ในหนาจอ คุณสามารถหลีกเลี่ยงการงงโดยเริ่มตน ขอความในหนาตางกระบวนความดวย 
talkto หรือคําสัง่คอมมาดังตัวอยาง ถาคุณมีกลองขอความ 2 กลอง และปุมกดลบขอความ  (cleartext) การคลิกบนปุมกดจะลบ ในกลอง
ขอความสุดทายที่คุณใชอยู คุณอาจลบผิดกลองขอความดวยความเขาใจผิด  แกโดยแทนที่ปุมกด cleartext เปนปุมกด cleanup1: 

to cleanup1 
text1, 
cleartext 
end  
ปุมกดนี้จะลบไดเฉพาะขอความในกลองขอความชื่อ Text1  
       ดู Making a Text Box into a Command Center และ onreadline สําหรับกลองขอความ ที่ไมใชแลว ดู  ask สําหรับที่อยูช่ัวคราว เมื่อ
มีมากกวา 1 กลองขอความ 
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เร่ืองราวเกี่ยวกับวัตถุในไมโครเวิลด 
Note: สวนนี้อธิบายเรื่องราว ที่ยกเวน เตา กลองขอความ และสี  

<![endif]>MicroWorlds Pro รวบรวมวัตถุมากมาย  วัตถุสวนมากใชเครื่องมือ จากแถบเครื่องมือสรางขึ้น และอยูบน
หนาจอ  หนาตางProject จะแสดงวัตถุทั้งหมด ในแตละหนาในโครงการ ตามลําดับของการสราง ดังตัวอยาง : 
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ตารางแสดงวัตถุท้ังหมด และไอคอนที่ใชสรางวัตถุ 

ตารางขางลางนี้แสดงไอคอนที่ปรากฏเมื่อเราสรางวัตถุทีแ่ตกตางกนั  เตา กลองขอความ ปุมกด สไลเดอร  
วีดีโอ  สีและหนาจอแสดงผล  มีในไอคอนในหนาตาง Project  เทานั้น 

วัตถุในไมโครเวิลด ไอคอนหนาจอ ไอคอนใน  หนาตาง Project  

Turtles    

Text Boxes    

Buttons    

Sliders    

Melody 
  

Recording Sound  
  

Video    

Hyperlink 
  

Music 
  

Programmed Color    

Page    
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ตารางแสดงวตัถุ และเมนูของวัตถุนัน้ 
        คลิกเมาสปุมขวาบนวัตถุ ในหนาจอของโครงการ หรือคลิกเมาสปุมขวาบนชื่อวัตถุ ในหนาตาง  Project ใหเกิดเมนูลัด จะพบ   
คําสั่งการทํางาน  ดังนี้ 
 

วัตถุในไมโครเวิลด เมนูลดบนหนาจอ เมนูลัดในหนาตาง Project  

Turtles Edit 
Animate 
In front 
Cut 
Copy 

Edit 
Hide/Show 
Freeze/Unfreeze 
Remove 

Text Boxes  Edit 
Transparent/Opaque 
Spell 
Cut 
Copy 

Edit 
Hide/Show 
Freeze/Unfreeze 
Size and Position 
Remove 

Buttons  
Sliders  

Edit 
Cut 
Copy 

Edit 
Freeze/Unfreeze 
Size and Position 
Remove 

Melody 
Music 
Sound / Recording 
Video  

Edit 
Cut 
Copy 

Play 
Edit 
Hide/Show 
Freeze/Unfreeze 
Size and Position 
Remove  

Hyperlink Edit 
Cut 
Copy 

Link 
Edit 
Hide/Show 
Freeze/Unfreeze 
Size and Position 
Remove  

Programmed Color  Edit colorname Edit 
Remove Mouse instruction (if available) 
Remove Turtle instruction (if available)  

Page   Edit 
Go to 
Transition 
Remove  
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ปุมกด วัตถุในไมโครเวิลด 

       เมื่อคุณกดปุม คําสั่งจะทํางาน  คุณสามารถปรับที่ปุมกดใหคําสั่งทํางานครั้งเดียว(Once) หรือทาํซ้ํา ๆ (Many Times). ขณะที่คําสั่ง
ทํางาน คุณสามารถทําสิ่งอื่นได เชน พิมพคําในกลองขอความ พิมพคําสั่งในศูนยคําสั่ง หรือกดปุมกดอื่น 
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