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หลักสูตรการสรางส่ือแอนิเมชั่นดวย Adobe Flash CS3  

ลักษณะของหลักสูตร 
ในหลักสูตรนี้ ผูเรียนจะไดเรียนรูหลักทฤษฏีการวาดภาพ การปรับแตงสี การสรางการตูน การสราง

ภาพเคลื่อนไหว และการลงมือปฏิบัติ โดยใชโปรแกรม Adobe Flash CS3 เพื่อสรางสื่อใหมีความนาสนใจ  

หลักสูตรนี้เหมาะกับผูเรียนระดับใด 
หลักสูตรนี้ออกแบบสําหรับผูเรียนที่ตองการศึกษาหลักการ การใชเครื่องมือ วาดภาพ ตกแตงภาพ สี  การสราง

ภาพเลื่อนไหว โดยใชโปรแกรม Adobe Flash CS3 โดยผูเรียนไมตองมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมนี้มากอน 

ประโยชนที่ไดจากหลักสูตรนี้ 
หลังจากเรียนหลักสูตรนี้ ผูเรียนจะสามารถ สรางสื่อแอนิเมชั่น  สรางงานนําเสนองานดวยภาพเคลื่อนไหว การ

วาดภาพประกอบเพื่อใหส่ือมีความนาสนใจ  

รูปแบบการสอน 

หลักสูตรนี้จะแบงเปน 10 หัวขอ   3 ตอน และจะมี Workshop 2 ตอน โดยแบงเปนการเรียนภาคทฤษฏีจาก 

Multimedia Video 1 ชั่วโมง และภาคปฏิบัติ 2 ชั่วโมง รวมทั้งส้ิน 15 ชั่วโมง   

การประเมินผลการเรียนรู 

ประเมินโดยใหการบาน ตอนละ 1 ชิ้น รวม 5  ชิ้น รวม 50 คะแนน 

ทํางานสง 1 ชิ้น 50 คะแนน 

เกณฑการประเมินเพื่อรับประกาศนียบัตร 

ผูเขาเรียน จะตองมีเวลาในการเรียนไมนอยกวารอยละ  80 และมีคะแนนรวมจากการบานไมนอยกวา 80 

คะแนน  

 

เนื้อหา 

1. เริ่มตนกับ Adobe Flash CS3 

 1.1 เปดใชงาน Adobe Flash CS3 

 1.2 สวนประกอบของ Adobe Flash CS3 

 1.3 สรางเอกสารใหม 

 1.4 บันทึกเอกสาร 

 1.4 เปดไฟลงานที่บันทึกไว 

 1.5 การปดไฟลงาน 
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 1.6 การปดโปรแกรม 

 1.7 ทํางานกับพาเนล 

 1.8 กําหนดมุมมองภาพ 

 1.9 ยอ - ขยายภาพ 

 1.10 รูจักกับเครื่องมือวัดระยะ 

 1.11 แกไขงานที่ทํา 

 1.12 ยกเลิกการทํางานทังหมด  

2. การวาดรูปและลงสี 

 2.1 ประเภทของภาพกราฟก 

 2.2 สวนประกอบของรูปวาด 

 2.3 เครื่องมือสําหรับวาดรูป 

 2.4 การกําหนดรูปแบบการวาด 

 2.5 การกําหนดรายละเอียดรูปทรง 

 2.6 แกไขออบเจ็คที่วาด 

 2.7 วาดเสนตรงดวย Line  

 2.8 วาดเสนอิสระดวย Pencil 

 2.9 วาดรูปทรงตางๆ 

 2.10 ระบายสีดวยเครื่องมือ Brush 

 2.11 วาดรูปทรงดวยเครื่องมือ Pen 

 2.12 ลบรูปทรงดวยเครื่องมือ Eraser 

 

3. การใชสีใน Adobe Flash CS3 

 3.1 โหมดสีของ Adobe Flash CS3 

 3.2 การเปลี่ยนโหมดสี 

 3.3 ทํางานกับสีดวย Tool Panel 

 3.4 ทํางานกับสีดวย Color Panel 
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 3.5 ทํางานกับสีดวย Swatches Panel 

 3.6 เติมสีแบบไลระดับ 

 3.7 เติมสีดวยภาพบิตแมพ 

 3.8 เติมสีและเสนของภาพดวย Ink Bottle 

 3.9 เติมสีดวย Paint Bucket 

 3.10 การดูดสีดวย Eyedropper  

4. การปรับแตง Object 

 4.1 การเลือกออบเจ็คดวย Selection 

 4.2 การเลือกออบเจ็คดวย Lasso 

 4.3 การยาย และการคัดลอกออบเจ็ค 

 4.4 การลบออบเจ็ค 

 4.5 การล็อคออบเจ็ค 

 4.6 การรวมกลุม 

 4.6 แยกสวนประกอบของออบเจ็ค 

 4.7 แตงรูปทรงดวย Subselection 

 4.9 ปรับรูปทรงดวย Transform 

 4.10 ปรับเปล่ียนรูปทรง 

 4.11 ตัดเจาะรวมชิ้นงาน 

5. นําไฟลอื่นมาใชงาน 

 5.1 นําเขาภาพกราฟก 

 5.2 กําหนดคุณสมบัติไฟลภาพ 

 5.3 แปลงไฟลบิตแมพใหเปนเวคเตอร 

 5.4 นําเขาภาพที่สรางจาก Photoshop 

 5.5 นําเขาภาพที่สรางจาก Illustrator 

 5.6 นําเขาไฟล Video 
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6. สรางและปรับแตงตัวอักษร 

 6.1 สรางขอความดวยเครื่องมือ Text 

 6.2 ปรับแตงตัวอักษร 

 6.3 ปรับขนาดกรอบขอความ 

 6.4 สรางขอความลิงค 

 6.5 แบงขอความดวย Break Apart 

 6.6 การคนหาและแทนที่ 

7.  ซิมโบลและอินสแตนซ 

 7.1 ชนิดของซิมโบล 

 7.2 การสรางซิมโบ 

 7.3 แปลงอบบเจ็คเปนซิมโบล 

 7.4 สรางซิมโบลประเภท Button 

 7.5 สรางซิมโบลประเภท Movie Clip 

 7.6 ใช Instance ของ Symbol 

 7.7 ปรับแตง Instance 

 7.8 Library 

 7.9 ปรับแตง Library 

 7.10 เปล่ียนคุณสมบัติของ Symbol 

 7.11 ทําสําเนาซิมโบลใน Library 

 7.12 ลบ Symbol 

 7.13 สรางโฟลเดอรเก็บซิมโบล 

8. การใชไทมไลน 

 8.1 สวนประกอบของไทมไลน 

 8.2 เลเยอร (Layer) 

 8.3 สรางโฟลเดอรจัดเก็บเลเยอร 
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 8.4 เฟรม (Frame) 

 8.5 การใช Playhead 

 8.6 ซีน(Scene) 

 8.7 ดูการเคล่ือนไหวในหนาสเตจเดียว 

9. การสรางภาพเคล่ือนไหว 

 9.1 สรางภาพเคลื่อนไหวดวย Timeline Effect 

 9.2 Assistants 

 9.3 Effect 

 9.4 Transform/Transition 

 9.5 แกไขกลุมคําส่ัง Timeline Effect 

 9.6 ลบคําส่ัง  Timeline Effect ออกจากชิ้นงาน 

 9.7 สรางภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตอเฟรม 

 9.8 สรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Motion Tween 

 9.9 สรางภาพเคลื่อนไหวแบบ Shape Tween 

 9.10 แกไขเฟรมเคลื่อนไหวแบบ Tween 

 9.11 ลบการเคลื่อนไหวแบบ Tween 

 9.12 สลับการเคลื่อนไหว 

 9.13 สรางเสนทางการเคลื่อนไหว 

 9.14 สรางเอฟเฟกตดวย Mask Layer 

10. ใสเสียงใหภาพเคลื่อนไหว 

 10.1 นําเขาไฟลเสียง 

 10.2 ใสเสียงใหกับมูฟวี่และการเลนเสียง 

 10.3 ลบไฟลเสียงออกจากมูฟวี่ 

 10.4 กําหนดเอฟเฟกตเสียง 

 10.5 ปรับแตงเสียง 

 10.6 บีบอัดและปรับปรุงคุณภาพไฟลเสียง 
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 10.7 ลดขนาดยองเสียงโดยไมตองบีบอัด 

 
สัปดาหที่ 1 ของการฝกอบรม 

 ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาในหัวขอที่ 1. เริ่มตนกับ Adobe Flash CS3 

                    2. การวาดรูปและลงสี 

         3. การใชสีใน Adobe Flash CS3 

          4. การปรับแตง Object 

กิจกรรม ทําการบานสง 

 
สัปดาหที่ 2 ของการฝกอบรม 

 ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาในหัวขอที่  5. นําไฟลอื่นมาใชงาน 

      6. สรางและปรับแตงตัวอักษร 

      7.  ซิมโบลและอินสแตนซ 

กิจกรรม ทําการบานสง 

 
สัปดาหที่ 3 ของการฝกอบรม 

 ใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาในหัวขอที่   8. การใชไทมไลน 

      9. การสรางภาพเคลื่อนไหว 

           10. ใสเสียงใหภาพเคลื่อนไหว 

กิจกรรม ทําการบานสง 

 
สัปดาหที่ 4 ของการฝกอบรม 

 ทํา Workshop     1. สรางปุม  สคริปเบ้ืองตนเกี่ยวกับปุม รูจัก label 

    2. สรางแบนเนอร 

    3. สรางภาพเคล่ือนไหว สวนสนุก       

 โดยเรียนจาก Multimedia Video 1 ชั่วโมง 

กิจกรรม ทําการบานสง 

 
สัปดาหที่ 5 ของการฝกอบรม 

ทํา Workshop                          4. สรางภาพเคลื่อนไหว การตูน พูด และทําภาพเคล่ือนไหวตาม                
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                                    เสนทาง 

    5. สรางภาพเคล่ือนไหวโดยใช mask 

    6.  สรางบอล และนกบิน    

โดยเรียนจาก Multimedia Video 1 ชั่วโมง 

กิจกรรม  ทํางานสง 1 ชิ้นงาน 

__________________________________________________________________________________________ 

 

1. คอมพิวเตอรขัน้ต่ําที่สามารถใชงานได 
- ระบบปฏิบัติการ windows xp 
- CPU Pentium หรือเทียบเทา 
- หนวยความจํา RAM 512 MB 
- Ethernet Card หรือ modem เพื่อใช Internet 

2. ความเร็วอินเทอรเน็ตขั้นต่ํา 128 kbps 
3. ความรูขั้นต่ําในการเรียน 

- การใชงานคอมพิวเตอรพื้นฐาน และอนิเทอรเน็ตเบื้องตน 
- ผูเรียนไมจําเปนตองมีพื้นฐานดานงานกราฟก 

4. ประวัติผูสอน 
- พัฒนาระบบ Studio and Production House ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
- พัฒนาระบบ Non-Linear Editing  ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีสุรนารี 
- สรางภาพกราฟก ดวยโปรแกรม After effect , Softimage XSI , Avid Express 
- สรางบทเรียน Learning Object    ดวยโปรแกรม Adobe Flash , Swift 3d  

 
 


