
 

สาระการเรยีนรู ้

          1. การสรา้งภาพเคลือ่นไหว 

  ​     2. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By 
Frame) 

  ​     3. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบทวนีแอนเิมชัน่ (Tweened 
Animation) 

  ​ ​ 4. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบแอคชัน่สครปิต ์(Action 
Script) 

  ​     5. การใสเ่สยีง 

จดุประสงคก์ารเรยีนรู ้

จดุประสงคท์ ัว่ไป 

  ​   1. อธบิายการสรา้งภาพเคลือ่นไหวได ้

  ​   2. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By Frame) 
ได ้

  ​   3. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบทวนีแอนเิมชัน่ (Tweened 
Animation) ได ้

  ​   4. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบแอคชัน่สครปิต ์(Action Script) ได ้

  ​   5. สามรถใสเ่สยีงได ้

จดุประสงคเ์ชงิพฤตกิรรม/บรูณาการเศรษฐกจิพอเพยีง 

  ​     1. พทุธพิสิยั เขา้ใจหลกัการออกแบบและการใชม้ลัตมิเีดยีผลติ
ชิน้งานทีน่ำเสนอ 

   ​    2. ทกัษะพสิยั แสดงความรูแ้ละปฏบิตักิารออกแบบชิน้งานนำ
เสนอ 



  ​     3. จติพสิยั มคีณุธรรม จรยิธรรม และคา่นยิมทีด่ใีนการใช ้
คอมพวิเตอร ์

สมรรถนะประจำหนว่ยการเรยีนรู ้

  ​   1. อธบิายการสรา้งภาพเคลือ่นไหวได ้

  ​   2. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By Frame) 
ได ้

  ​   3. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบทวนีแอนเิมชัน่ (Tweened 
Animation) ได ้

  ​   4. สรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบแอคชัน่สครปิต ์(Action Script) ได ้

  ​   5. สามรถใสเ่สยีงได ้

    

 
10.1 การสรา้งภาพเคลือ่นไหว 

การสรา้งภาพเคลือ่นไหว (Animation) 

   ​ ​  การสรา้งภาพเคลือ่นไหวหรอื Animation  คอื การนำ
ภาพนิง่หลาย ๆ ภาพมาวางเรยีงตอ่กนัแลว้คอ่ย ๆ เลน่ทลีะภาพ
อยา่งตอ่เนือ่งจะทำใหเ้กดิเป็นภาพเคลือ่นไหว อาจจะมกีารใส่
ลกูเลน่หรอื Effect  ใหก้ารเคลือ่นไหวดนูา่สนใจและสวยงามยิง่
ข ึน้ 

 
ชนดิของภาพเคลือ่นไหว 

​ ​ ​  1.  การเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By 
Frame Animation)   

การเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By Frame 
Animation)  คอื การสรา้งคยีเ์ฟรม  หลาย ๆ เฟรมเรยีงตอ่กนั  



โดยแตล่ะเฟรมจะมเีนือ้หาทีเ่ป็นภาพนิง่และคอ่ย ๆ เปลีย่นแปลง
ไปทลีะเฟรม  เมือ่มกีารแสดงจะทำใหม้องเห็นภาพเคลือ่นไหว 

   ​ ​  2.  การเคลือ่นไหวแบบทวนี (Tween Animation)  

การเคลือ่นไหวแบบทวนี (Tween Animation) คอื การสรา้งภาพ
เคลือ่นไหวแบบอตัโนมตั ิโดยสรา้งแคเ่นือ้หาในเฟรมเร ิม่ตน้และ
เฟรมสดุทา้ย  สว่นการเคลือ่นไหวทีอ่ยูใ่นเฟรมระหวา่งกลาง 
โปรแกรมจะสรา้งขึน้ใหอ้ตัโนมตัติามลกัษณะตา่งๆ ทีไ่ดเ้ลอืกไว ้ 
ซึง่ภาพเคลือ่นไหวแบบทวนี  

แบง่ออกเป็น 2 ประเภท คอื 

            2.1   Motion Tween  เปลีย่นแปลงแบบเคลือ่นที ่  

            2.2   Shape Tween  เปลีย่นแปลงรปูรา่ง 

   ​ ​  3. การเคลือ่นไหวแบบแอคช ัน่สครติ ์(Action Script) 

การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบนี ้เป็นการเคลือ่นทีข่องเนือ้หาจาก
จดุหนึง่ไปยงัอกีจดุหนึง่ หรอืเปลีย่นคณุสมบตัจิากแบบหนึง่ไป
เป็นอกีแบบหนึง่ เหมาะสำหรบัการทำภาพเคลือ่นไหว แบบตอ่
เนือ่งสม่ำเสมอ เชน่ เมฆลอย พดัลมกำลงัหมนุ ยานบนิ รถกำลงั
แลน่ เป็นตน้  

 

 

 

 

 

 
 

 

http://www.kroojan.com/flash/content/animate/frame-by-frame.html


10.2 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม (Frame By Frame) 

การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบเฟรมตอ่เฟรม  

          การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบนี ้เป็นการสรา้งคยีเ์ฟรม 
หลายๆ คยีเ์ฟรมตอ่เรยีงกนั แตล่ะเฟรมจะเป็นอสิระตอ่กนั การ
แกไ้ขเฟรมใดเฟรมหนึง่ ไมส่ง่ผลตอ่เฟรมอืน่ๆ ซึง่หลกัๆ มอียู ่3 
รปูแบบคอื 

1. การสรา้งขอ้ความเคลือ่นไหว 

2. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยา้ยตำแหนง่วตัถ ุ

3. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยอ่-ขยายวตัถ ุ

   

รปูแบบที ่1 การสรา้งขอ้ความเคลือ่นไหว 

ข ัน้ที ่1 พมิพข์อ้ความลงบน Stage โดยเร ิม่ทีค่ยีเ์ฟรมใด
คยีเ์ฟรมหนึง่ 

 

ข ัน้ที ่2 เพิม่คยีเ์ฟรมที ่2 โดย กด F6 หรอื คลกิขวาทีค่ยีเ์ฟรมที ่1 
แลว้คลกิ Insert Keyframe 



 

ข ัน้ที ่3 คลกิทีค่ยีเ์ฟรมที ่2 พมิพต์วัอกัษรตวัที ่2 หรอืขอ้ความที่
ตอ้งการ 

 

ข ัน้ที ่4 ทำข ัน้ตอนที ่2 ตอ่ดว้ยข ัน้ตอนที ่3 วนอยา่งนี ้จนกวา่จะ
ครบขอ้ความทีต่อ้งการ 

 



ข ัน้ที ่5 ทำจนครบขอ้ความทีต่อ้งการดงัภาพ 

 

 

ข ัน้ที ่6 ทดสอบ Movie โดยกดCtrl+ Enter หรอื คลกิเมน ู
Control > Test Movie 

 

     

จะไดไ้ฟล ์Movie เป็น .swf 

  

 

รปูแบบที ่2 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยา้ยตำแหนง่วตัถ ุ

ข ัน้ที ่1 สรา้งวตัถขุ ึน้มา 1 ชิน้ จะวาดเป็นภาพธรรมดาหรอื ทำเป็น 
ซมิโบลก็ได ้บนเฟรมที ่1 



 

 

ข ัน้ที ่2 คลกิขวาทีเ่ฟรมที ่2 หรอื กด ปุ่ ม F6 เพือ่เพิม่คยีเ์ฟรม 
(Keyframe) 

  

 

ข ัน้ที ่3 ใชล้กูศรสดีำ (Selection Tool) คลกิแลว้ยา้ยตำแหนง่วตัถุ
ขยบัจากตำแหนง่เดมิเล็กนอ้ย 



 

 

ข ัน้ที ่4 ทำซ้ำ ข ัน้ที ่2 คอื คลกิขวาทีเ่ฟรมถดัไปคอืเฟรมที ่3 หรอื 
กดปุ่ ม F6 เพือ่เพิม่คยีเ์ฟรม จากน ัน้ใชล้กูศรสดีำ (Selection 
Tool) คลกิแลว้ยา้ยตำแหนง่วตัถอุกีเล็กนอ้ย 

 

  

ข ัน้ที ่5 เพิม่คยีเ์ฟรมตอ่ไปเรือ่ยๆ และ ขยบัวตัถ ุไปเรือ่ยจนกระท ัง่
ไดภ้าพเคลือ่นไหวตามตอ้งการ 



จากน ัน้ตรวจสอบการเคลือ่นไหวโดยการคลกิทีห่วัอา่น(Play 
Head) แลว้ลากเมา้สซ์า้ย-ขวา 

 

  

ข ัน้ที ่6 กด Ctrl + Enter หรอื คลกิทีเ่มน ูControl > Test Movie 
เพือ่ชมตวัอยา่ง 

 

    



  

รปูแบบที ่3 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบยอ่-ขยายวตัถ ุ

          การเปลีย่นขนาดวตัถใุหใ้หญข่ึน้หรอืเล็กลงเป็นอกีรปูแบบ
หนึง่ของการสรา้งภาพเคลือ่นไหวตวัอยา่งเชน่การทำใหว้ตัถุ
เคลือ่นทีจ่ากตำแหนง่ทีอ่ยูไ่กลมาใกลเ้ป็นตน้ 

ข ัน้ที ่1 วาดวตัถขุ ึน้มา 1 ชิน้  ดงัรปู 

 

  

ข ัน้ที ่2  ใชล้กูศรสดีำ (Selection Tool) ลากครอบวตัถทุ ัง้หมด 



 

 

ข ัน้ที ่3 กดปุ่ ม Ctrl คา้งไวแ้ลว้กด ตวั G เพือ่สรา้งกลุม่ของวตัถ ุ
(Group) จะปรากฏขอบสฟ้ีาขึน้  

 

                 

ข ัน้ที ่4 คลกิเลอืกเครือ่งมอื Free Transform Control จะมกีรอบสี
ดำข ึน้รอบวตัถ ุ



 

 

ข ัน้ที ่5 นำเมา้สม์าชีท้ ีก่รอบสีเ่หลีย่มสดีำเล็กๆ ทีม่มุของวตัถแุลว้
ยอ่ยใหเ้ป็นภาพขนาดเล็ก 

 

 

ข ัน้ที ่6 คลกิขวาทีเ่ฟรมที ่2 เลอืก Insert Keyframeหรอื กดปุ่ ม 
F6 เพิม่คยีเ์ฟรม แลว้ขยายภาพใหใ้หญข่ึน้เล็กนอ้ย  



 

 

ข ัน้ที ่7 กดปุ่ ม F6 เพิม่คยีเ์ฟรมแลว้ขยายภาพขึน้อกีเล็กนอ้ย 

 

 

ข ัน้ที ่8 ทำซ้ำ ข ัน้ตอนที ่7 จนไดข้นาดภาพทีต่อ้งการอาจจะตอ้ง
เพิม่หลายๆคยีเ์ฟรมก็ได ้

 



 

ข ัน้ที ่9 กด Ctrl+ Enter เพือ่ชมผลงาน 

 

 

หากตอ้งการทำใหภ้าพใหญเ่ป็นเล็กตอ้งทำใหภ้าพใน
ตำแหนง่เฟรมที ่1 เป็นภาพขนาดใหญเ่ฟรมถดัไปคอ่ยๆปรบัให้

เล็กลงเรือ่ยๆทลีะเฟรม   

 

 

10.3 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบทวนีแอนเิมช ัน่ (Tweened Animation) 
การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบทวนีแอนเิมช ัน่ 

         Shape Tween คอืการสรา้งภาพเคลือ่นไหวใหว้ตัถุ
เปลีย่นรปูรา่งจากรปูหนึง่เป็นอกีรปูหนึง่เชน่ จากรปู 
สีเ่หลีย่มเป็นรปูวงกลม หรอื จากรปูเป็นขอ้ความ เป็นตน้ 
 

ข ัน้ที ่1 คลกิทีเ่ฟรมที ่1 แลว้วาดรปูวตัถขุ ึน้มาหนึง่รปู 



      

 

ข ัน้ที ่2 คลกิทีเ่ฟรมที ่1 (สำคญัมากเพราะถา้ไมค่ลกิตวัเลอืกจะไม่
แสดงขึน้ในหนา้ตา่ง Properties) 

เลอืกคำส ัง่ Shape ในชอ่ง Tween 

 

     

ข ัน้ที ่3 คลกิขวาทีเ่ฟรมที ่20 แลว้เลอืกคำส ัง่ Insert Keyframe 



 

      

ข ัน้ที ่4 คลกิเฟรมที ่20 แลว้กดปุ่ ม Delete ลบวตัถเุดมิออกตอนนี้
บนไทมไ์ลนจ์ะมแีถบเสน้ประสเีขยีว 

 

     

ข ัน้ที ่5 วาดรปูทีต่อ้งการใหเ้ปลีย่นลงไปในเฟรมที ่20 



 

  

      

ข ัน้ที ่6 กดปุ่ ม Ctrl+Enter เพือ่ทดสอบการเปลีย่นแปลงจะเห็น
ภาพคอ่ยๆเปลีย่นจากรปูหนึง่เป็นอกีรปูหนึง่ 

 

        

 

 

  

10.4 การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบแอคช ัน่สครปิต ์(Action Script) 



การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบแอคช ัน่สครปิต ์

      การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบนี ้เป็นการเคลือ่นทีข่องเนือ้หา
จากจดุหนึง่ไปยงัอกีจดุหนึง่ หรอืเปลีย่นคณุสมบตัจิากแบบหนึง่
ไปเป็นอกีแบบหนึง่ เหมาะสำหรบัการทำภาพเคลือ่นไหว แบบตอ่
เนือ่งสม่ำเสมอ เชน่ เมฆลอย พดัลมกำลงัหมนุ ยานบนิ รถกำลงั
แลน่ เป็นตน้ 

 

1. การสรา้งภาพเคลือ่นไหวแบบลอยในแนวเสน้ตรง 

 

 

 

ข ัน้ที ่1 คลกิเลอืกคยีเ์ฟรมจดุเร ิม่ตน้ 

 

 

ข ัน้ที ่2 สรา้งวตัถ ุหรอืเนือ้หาตามตอ้งการ 



 

 

ข ัน้ที ่3 คลกิขวาทีค่ยีเ์ฟรม คลกิเลอืกเมน ูCreate Motion Tween 

 

 

ข ัน้ที ่4 กำหนดระยะหา่งจากจดุแรกตามตอ้งการ เชน่ หา่ง 15 
เฟรม คลกิทีเ่ฟรมที ่15 แลว้เพิม่คยีเ์ฟรม โดยกด F6 หรอืคลกิเมน ู
Insert > Timeline > Keyframe 



 

 

ข ัน้ที ่5 จบัวตัถทุ ี ่stage แลว้ปรบัเปลีย่นคณุลกัษณะ เชน่ ยา้ย
ตำแหนง่ ยอ่-ขยาย เปลีย่นส ีหรอือืน่ๆ ตามตอ้งการ 

 

 

ข ัน้ที ่6 ทดสอบ Movie โดยกด Ctrl+ Enter หรอื คลกิเมน ู
Control > Test Movie  จะไดไ้ฟล ์Movie เป็น .swf 



 

 

เมือ่สรา้งวตัถแุละกำหนดการเคลือ่นไหวแลว้ ในขณะทีว่ตัถุ
เคลือ่นไหว สามารถปรบัแตง่ใหม้คีณุลกัษณะอืน่ๆ ไปพรอ้มๆ กนั

ได ้โดยกำหนดเพิม่เตมิไดจ้าก หนา้ตา่ง Properties 

 

 

10.5 การใสเ่สยีง 
การใสเ่สยีง 

        การใสเ่สยีงเป็นอกีสว่นหนึง่ทีจ่ะทำใหโ้ปรแกรมมลัตมิเีดยีสมบรูณย์ ิง่
ข ึน้ โปรแกรมการนำเสนอมกัจะมเีสยีงประกอบ อาจจะเป็นเสยีงเพลง หรอื
เสยีงบรรยายถา้เป็นการนำเสนอเพือ่เผยแพรแ่ละแนะนำองคก์ร ก็จะมเีสยีง
บรรยายและเสยีงเพลงประกอบการใสเ่สยีงเพลง 

 
การนำเขา้ไฟลเ์สยีง 

        เสยีงประกอบในมฟูวีข่อง Flash แบง่ออกเป็น 2 ประเภทคอื 



·       Event Sound หมายถงึ เสยีงทีต่อ้งถกูดาวนโ์หลดมาครบ
สมบรูณก์อ่นจงึจะเริม่เลน่ไดแ้ละเมือ่เลน่กจ็ะเลน่อยา่งตอ่เนือ่ง
จนกวา่จะสัง่ใหห้ยดุ 

·       Stream Sound หมายถงึ เสยีงซึง่เริม่เลน่ทนัททีีข่อ้มลูของ
เฟรมแรกๆ ถกูดาวนโ์หลดเขา้มามากพอทีจ่ะเลน่ได ้

 
การกำหนดจดุเร ิม่ตน้และสิน้สดุ 
   ​  กำหนดจดุเริม่ตน้เสยีงเพลง เพือ่ป้องกนัมใิหเ้สยีงรบกวนเสยีง
อืน่ๆ 

    1.       คลกิทีเ่ฟรมที ่1 ของเลเยอร ์Sound 

    2.       เลอืก Start ในชอ่ง Sync ของกรอบ SOUND 

    3.       คลกิทีเ่ฟรมสดุทา้ย ในทีน่ีค้อืเฟรมที ่100 

    4.       คลกิเมาสข์า้งขวา แลว้เลอืก Insert Keyframe 

    5.       จะปรากฏรปูเล็กดงักลา่ว 

    6.       คลกิทีเ่ฟรมสดุทา้ย ในทีน่ีค้อืเฟรมที ่100 แลว้เลอืกชือ่เพลงอกี
ครัง้หนึง่ ซึง่ตอ้งเป็นเพลงเดยีวกนั 

    7.       เลอืก Stop ในชอ่ง Sync 

    8.       จะปรากฏเสน้ขดีเล็กๆ ในเฟรมที ่100 บนจดุเล็กๆ แสดงวา่ได ้
กำหนดจดุ Stop แลว้ 

 

การกำหนด Effect ใหก้บัเสยีง 



        สำหรับการกำหนด Effect ใหก้บัเสยีง ยงัสามารถทีจ่ะกำหนด 
Effect เพือ่ใหเ้สยีงออกมาในรปูแบบตา่งๆ ไดอ้กีดว้ย 

·       None ไมใ่ชเ้อฟเฟ็กตใ์ดๆ 

·       Left channel/Right channel ใหเ้สยีงออกเสยีงออกลำโพง
เฉพาะลำโพง ซา้ยหรอืขวาเทา่นัน้ 

·       Fade to right/Fade to left ไลเ่สยีงจากลำโพงซา้ยไป
ลำโพงขวา หรอืไลเ่ลยีงจากขวาไปซา้ย 

·       Fade in ใหเ้สยีงเริม่ตน้เบา และคอ่ยๆดงัขึน้ 

·       Fade out ใหเ้สยีงเริม้ตน้ดงั และคอ่ยๆ เบาลง 

·       Custom ใหเ้รากำหนดเอฟเฟ็กตต์า่งๆ ใหก้บัเสยีงเองโดยค
ลกิทีปุ่่ ม 

ถา้ตอ้งการใหเ้สยีงเพลเลน่รอบเดยีวใหเ้ลอืก Repeat แตถ้า้ตอ้งการให ้
หมนุวนเนือ่งจากเสยีงเพลงสัน้ๆ ใหเ้ลอืก Loop 

·       Repeat กำหนดจำนวนครัง้ทีต่อ้งการใหเ้ลน่เสยีงซ้ำได ้

·       Loop เสยีงทีเ่ลน่วนซ้ำเรือ่ยๆ 
 


	10.1 การสร้างภาพเคลื่อนไหว 
	การสร้างภาพเคลื่อนไหว (Animation) 
	   ​​ การสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือ Animation  คือ การนำภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาวางเรียงต่อกันแล้วค่อย ๆ เล่นทีละภาพอย่างต่อเนื่องจะทำให้เกิดเป็นภาพเคลื่อนไหว อาจจะมีการใส่ลูกเล่นหรือ Effect  ให้การเคลื่อนไหวดูน่าสนใจและสวยงามยิ่งขึ้น 
	 
	ชนิดของภาพเคลื่อนไหว 
	​​​ 1.  การเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame By Frame Animation)   
	การเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame By Frame Animation)  คือ การสร้างคีย์เฟรม  หลาย ๆ เฟรมเรียงต่อกัน  โดยแต่ละเฟรมจะมีเนื้อหาที่เป็นภาพนิ่งและค่อย ๆ เปลี่ยนแปลงไปทีละเฟรม  เมื่อมีการแสดงจะทำให้มองเห็นภาพเคลื่อนไหว 
	   ​​ 2.  การเคลื่อนไหวแบบทวีน (Tween Animation)  
	การเคลื่อนไหวแบบทวีน (Tween Animation) คือ การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบอัตโนมัติ โดยสร้างแค่เนื้อหาในเฟรมเริ่มต้นและเฟรมสุดท้าย  ส่วนการเคลื่อนไหวที่อยู่ในเฟรมระหว่างกลาง โปรแกรมจะสร้างขึ้นให้อัตโนมัติตามลักษณะต่างๆ ที่ได้เลือกไว้  ซึ่งภาพเคลื่อนไหวแบบทวีน  
	แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
	            2.1   Motion Tween  เปลี่ยนแปลงแบบเคลื่อนที่   
	            2.2   Shape Tween  เปลี่ยนแปลงรูปร่าง 
	   ​​ 3. การเคลื่อนไหวแบบแอคชั่นสคริต์ (Action Script) 
	การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการเคลื่อนที่ของเนื้อหาจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง หรือเปลี่ยนคุณสมบัติจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง เหมาะสำหรับการทำภาพเคลื่อนไหว แบบต่อเนื่องสม่ำเสมอ เช่น เมฆลอย พัดลมกำลังหมุน ยานบิน รถกำลังแล่น เป็นต้น  
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	 
	10.2 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม (Frame By Frame) 
	การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมต่อเฟรม  
	          การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการสร้างคีย์เฟรม หลายๆ คีย์เฟรมต่อเรียงกัน แต่ละเฟรมจะเป็นอิสระต่อกัน การแก้ไขเฟรมใดเฟรมหนึ่ง ไม่ส่งผลต่อเฟรมอื่นๆ ซึ่งหลักๆ มีอยู่ 3 รูปแบบคือ 
	1. การสร้างข้อความเคลื่อนไหว 
	2. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งวัตถุ 
	3. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยายวัตถุ 
	   
	รูปแบบที่ 1 การสร้างข้อความเคลื่อนไหว 
	ขั้นที่ 1 พิมพ์ข้อความลงบน Stage โดยเริ่มที่คีย์เฟรมใดคีย์เฟรมหนึ่ง 
	 
	ขั้นที่ 2 เพิ่มคีย์เฟรมที่ 2 โดย กด F6 หรือ คลิกขวาที่คีย์เฟรมที่ 1 แล้วคลิก Insert Keyframe 
	 
	ขั้นที่ 3 คลิกที่คีย์เฟรมที่ 2 พิมพ์ตัวอักษรตัวที่ 2 หรือข้อความที่ต้องการ 
	 
	ขั้นที่ 4 ทำขั้นตอนที่ 2 ต่อด้วยขั้นตอนที่ 3 วนอย่างนี้ จนกว่าจะครบข้อความที่ต้องการ 
	 
	ขั้นที่ 5 ทำจนครบข้อความที่ต้องการดังภาพ 
	 
	 
	ขั้นที่ 6 ทดสอบ Movie โดยกดCtrl+ Enter หรือ คลิกเมนู Control > Test Movie 
	 
	     
	จะได้ไฟล์ Movie เป็น .swf 
	  
	 
	รูปแบบที่ 2 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย้ายตำแหน่งวัตถุ 
	ขั้นที่ 1 สร้างวัตถุขึ้นมา 1 ชิ้น จะวาดเป็นภาพธรรมดาหรือ ทำเป็น ซิมโบลก็ได้ บนเฟรมที่ 1 
	 
	 
	ขั้นที่ 2 คลิกขวาที่เฟรมที่ 2 หรือ กด ปุ่ม F6 เพื่อเพิ่มคีย์เฟรม (Keyframe) 
	  
	 
	ขั้นที่ 3 ใช้ลูกศรสีดำ (Selection Tool) คลิกแล้วย้ายตำแหน่งวัตถุขยับจากตำแหน่งเดิมเล็กน้อย 
	 
	 
	ขั้นที่ 4 ทำซ้ำขั้นที่ 2 คือ คลิกขวาที่เฟรมถัดไปคือเฟรมที่ 3 หรือ กดปุ่ม F6 เพื่อเพิ่มคีย์เฟรม จากนั้นใช้ลูกศรสีดำ (Selection Tool) คลิกแล้วย้ายตำแหน่งวัตถุอีกเล็กน้อย 
	 
	  
	ขั้นที่ 5 เพิ่มคีย์เฟรมต่อไปเรื่อยๆ และ ขยับวัตถุ ไปเรื่อยจนกระทั่งได้ภาพเคลื่อนไหวตามต้องการ 
	จากนั้นตรวจสอบการเคลื่อนไหวโดยการคลิกที่หัวอ่าน(Play Head) แล้วลากเม้าส์ซ้าย-ขวา 
	 
	  
	ขั้นที่ 6 กด Ctrl + Enter หรือ คลิกที่เมนู Control > Test Movie เพื่อชมตัวอย่าง 
	 
	    
	  
	รูปแบบที่ 3 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบย่อ-ขยายวัตถุ 
	          การเปลี่ยนขนาดวัตถุให้ใหญ่ขึ้นหรือเล็กลงเป็นอีกรูปแบบหนึ่งของการสร้างภาพเคลื่อนไหวตัวอย่างเช่นการทำให้วัตถุเคลื่อนที่จากตำแหน่งที่อยู่ไกลมาใกล้เป็นต้น 
	ขั้นที่ 1 วาดวัตถุขึ้นมา 1 ชิ้น  ดังรูป 
	 
	  
	ขั้นที่ 2  ใช้ลูกศรสีดำ (Selection Tool) ลากครอบวัตถุทั้งหมด 
	 
	 
	ขั้นที่ 3 กดปุ่ม Ctrl ค้างไว้แล้วกด ตัว G เพื่อสร้างกลุ่มของวัตถุ (Group) จะปรากฏขอบสีฟ้าขึ้น  
	 
	                 
	ขั้นที่ 4 คลิกเลือกเครื่องมือ Free Transform Control จะมีกรอบสีดำขึ้นรอบวัตถุ 
	 
	 
	ขั้นที่ 5 นำเม้าส์มาชี้ที่กรอบสี่เหลี่ยมสีดำเล็กๆ ที่มุมของวัตถุแล้วย่อยให้เป็นภาพขนาดเล็ก 
	 
	 
	ขั้นที่ 6 คลิกขวาที่เฟรมที่ 2 เลือก Insert Keyframeหรือ กดปุ่ม F6 เพิ่มคีย์เฟรม แล้วขยายภาพให้ใหญ่ขึ้นเล็กน้อย  
	 
	 
	ขั้นที่ 7 กดปุ่ม F6 เพิ่มคีย์เฟรมแล้วขยายภาพขึ้นอีกเล็กน้อย 
	 
	 
	ขั้นที่ 8 ทำซ้ำขั้นตอนที่ 7 จนได้ขนาดภาพที่ต้องการอาจจะต้องเพิ่มหลายๆคีย์เฟรมก็ได้ 
	 
	 
	ขั้นที่ 9 กด Ctrl+ Enter เพื่อชมผลงาน 
	 
	 
	หากต้องการทำให้ภาพใหญ่เป็นเล็กต้องทำให้ภาพในตำแหน่งเฟรมที่ 1 เป็นภาพขนาดใหญ่เฟรมถัดไปค่อยๆปรับให้เล็กลงเรื่อยๆทีละเฟรม   
	 
	 
	10.3 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบทวีนแอนิเมชั่น (Tweened Animation) 
	การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบทวีนแอนิเมชั่น 
	         Shape Tween คือการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้วัตถุเปลี่ยนรูปร่างจากรูปหนึ่งเป็นอีกรูปหนึ่งเช่น จากรูป สี่เหลี่ยมเป็นรูปวงกลม หรือ จากรูปเป็นข้อความ เป็นต้น 
	 
	ขั้นที่ 1 คลิกที่เฟรมที่ 1 แล้ววาดรูปวัตถุขึ้นมาหนึ่งรูป 
	      
	 
	ขั้นที่ 2 คลิกที่เฟรมที่ 1 (สำคัญมากเพราะถ้าไม่คลิกตัวเลือกจะไม่แสดงขึ้นในหน้าต่าง Properties) 
	เลือกคำสั่ง Shape ในช่อง Tween 
	 
	     
	ขั้นที่ 3 คลิกขวาที่เฟรมที่ 20 แล้วเลือกคำสั่ง Insert Keyframe 
	 
	      
	ขั้นที่ 4 คลิกเฟรมที่ 20 แล้วกดปุ่ม Delete ลบวัตถุเดิมออกตอนนี้บนไทม์ไลน์จะมีแถบเส้นประสีเขียว 
	 
	     
	ขั้นที่ 5 วาดรูปที่ต้องการให้เปลี่ยนลงไปในเฟรมที่ 20 
	 
	  
	      
	ขั้นที่ 6 กดปุ่ม Ctrl+Enter เพื่อทดสอบการเปลี่ยนแปลงจะเห็นภาพค่อยๆเปลี่ยนจากรูปหนึ่งเป็นอีกรูปหนึ่ง 
	 
	        
	 
	 
	  
	10.4 การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแอคชั่นสคริปต์ (Action Script) 
	การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบแอคชั่นสคริปต์ 
	      การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบนี้ เป็นการเคลื่อนที่ของเนื้อหาจากจุดหนึ่งไปยังอีกจุดหนึ่ง หรือเปลี่ยนคุณสมบัติจากแบบหนึ่งไปเป็นอีกแบบหนึ่ง เหมาะสำหรับการทำภาพเคลื่อนไหว แบบต่อเนื่องสม่ำเสมอ เช่น เมฆลอย พัดลมกำลังหมุน ยานบิน รถกำลังแล่น เป็นต้น 
	 
	1. การสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบลอยในแนวเส้นตรง 
	 
	 
	 
	ขั้นที่ 1 คลิกเลือกคีย์เฟรมจุดเริ่มต้น 
	 
	 
	ขั้นที่ 2 สร้างวัตถุ หรือเนื้อหาตามต้องการ 
	 
	 
	ขั้นที่ 3 คลิกขวาที่คีย์เฟรม คลิกเลือกเมนู Create Motion Tween 
	 
	 
	ขั้นที่ 4 กำหนดระยะห่างจากจุดแรกตามต้องการ เช่น ห่าง 15 เฟรม คลิกที่เฟรมที่ 15 แล้วเพิ่มคีย์เฟรม โดยกด F6 หรือคลิกเมนู Insert > Timeline > Keyframe 
	 
	 
	ขั้นที่ 5 จับวัตถุที่ stage แล้วปรับเปลี่ยนคุณลักษณะ เช่น ย้ายตำแหน่ง ย่อ-ขยาย เปลี่ยนสี หรืออื่นๆ ตามต้องการ 
	 
	 
	ขั้นที่ 6 ทดสอบ Movie โดยกด Ctrl+ Enter หรือ คลิกเมนู Control > Test Movie  จะได้ไฟล์ Movie เป็น .swf 
	 
	 
	เมื่อสร้างวัตถุและกำหนดการเคลื่อนไหวแล้ว ในขณะที่วัตถุเคลื่อนไหว สามารถปรับแต่งให้มีคุณลักษณะอื่นๆ ไปพร้อมๆ กันได้ โดยกำหนดเพิ่มเติมได้จาก หน้าต่าง Properties 
	 
	 
	10.5 การใส่เสียง 
	การใส่เสียง 
	        การใส่เสียงเป็นอีกส่วนหนึ่งที่จะทำให้โปรแกรมมัลติมีเดียสมบูรณ์ยิ่งขึ้น โปรแกรมการนำเสนอมักจะมีเสียงประกอบ อาจจะเป็นเสียงเพลง หรือเสียงบรรยายถ้าเป็นการนำเสนอเพื่อเผยแพร่และแนะนำองค์กร ก็จะมีเสียงบรรยายและเสียงเพลงประกอบการใส่เสียงเพลง 
	 
	การนำเข้าไฟล์เสียง 
	        เสียงประกอบในมูฟวี่ของ Flash แบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 
	·       Event Sound หมายถึง เสียงที่ต้องถูกดาวน์โหลดมาครบสมบูรณ์ก่อนจึงจะเริ่มเล่นได้และเมื่อเล่นก็จะเล่นอย่างต่อเนื่องจนกว่าจะสั่งให้หยุด 
	·       Stream Sound หมายถึง เสียงซึ่งเริ่มเล่นทันทีที่ข้อมูลของเฟรมแรกๆ ถูกดาวน์โหลดเข้ามามากพอที่จะเล่นได้ 
	 
	การกำหนดจุดเริ่มต้นและสิ้นสุด 
	   ​ กำหนดจุดเริ่มต้นเสียงเพลง เพื่อป้องกันมิให้เสียงรบกวนเสียงอื่นๆ 
	    1.       คลิกที่เฟรมที่ 1 ของเลเยอร์ Sound 
	    2.       เลือก Start ในช่อง Sync ของกรอบ SOUND 
	    3.       คลิกที่เฟรมสุดท้าย ในที่นี้คือเฟรมที่ 100 
	    4.       คลิกเมาส์ข้างขวา แล้วเลือก Insert Keyframe 
	    5.       จะปรากฏรูปเล็กดังกล่าว 
	    6.       คลิกที่เฟรมสุดท้าย ในที่นี้คือเฟรมที่ 100 แล้วเลือกชื่อเพลงอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งต้องเป็นเพลงเดียวกัน 
	    7.       เลือก Stop ในช่อง Sync 
	    8.       จะปรากฏเส้นขีดเล็กๆ ในเฟรมที่ 100 บนจุดเล็กๆ แสดงว่าได้กำหนดจุด Stop แล้ว 
	 
	การกำหนด Effect ให้กับเสียง 
	        สำหรับการกำหนด Effect ให้กับเสียง ยังสามารถที่จะกำหนด Effect เพื่อให้เสียงออกมาในรูปแบบต่างๆ ได้อีกด้วย 
	·       None ไม่ใช้เอฟเฟ็กต์ใดๆ 
	·       Left channel/Right channel ให้เสียงออกเสียงออกลำโพงเฉพาะลำโพง ซ้ายหรือขวาเท่านั้น 
	·       Fade to right/Fade to left ไล่เสียงจากลำโพงซ้ายไปลำโพงขวา หรือไล่เลียงจากขวาไปซ้าย 
	·       Fade in ให้เสียงเริ่มต้นเบา และค่อยๆดังขึ้น 
	·       Fade out ให้เสียงเริ้มต้นดัง และค่อยๆ เบาลง 
	·       Custom ให้เรากำหนดเอฟเฟ็กต์ต่างๆ ให้กับเสียงเองโดยคลิกที่ปุ่ม 
	ถ้าต้องการให้เสียงเพลเล่นรอบเดียวให้เลือก Repeat แต้ถ้าต้องการให้หมุนวนเนื่องจากเสียงเพลงสั้นๆ ให้เลือก Loop 
	·       Repeat กำหนดจำนวนครั้งที่ต้องการให้เล่นเสียงซ้ำได้ 
	·       Loop เสียงที่เล่นวนซ้ำเรื่อยๆ 


