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การใส่ค าสั่งควบคุมเบื้องต้นในโปรแกรม Flash CS6 

การใส่ค าส่ังควบคุมในโปรแกรม Flash CS6 เป็นการก าหนดการตอบสนองให้โปรแกรมสามารถโต้ตอบกับ

ผู้ใช้งานในกรณีท่ีหัวอ่านของโปรแกรมเล่ือนมาถึงจุดท่ีก าหนด หรือเมื่อผู้ใช้งานคลิกท่ีปุ่มในโปรแกรมหรือกด

แป้นพิมพ์ จะมีวิธีการใส่ค าส่ังอยู่ 2 แบบคือแบบ ActionScript 2.0 และแบบ ActionScript 3.0 ซึ่งจะมี

วิธีการใส่ค าส่ังไม่เหมือนกัน ในการจัดการความรู้นี้จะอธิบายวิธีการใส่ค าส่ังแบบ ActionScript 2.0 ซึ่งจะมี

ขั้นตอนดังต่อนี้ 

1. เปิดโปรแกรม Flash CS6 ขึ้นมาแล้วเลือก “Create New  ActionScript 2.0” 

     
2. ดับเบิ้ลคลิกท่ี Layer 1 แล้วตั้งช่ือเป็น “Button” 

3. น าปุ่มท่ีโปรแกรมเตรียมไว้มาใช้งานโดยไปท่ี “Window  Common  Libraries  Buttons” 

แล้วลากปุ่มท่ีต้องการมาไว้ที่สเตจ จ านวน 3 ปุ่ม 
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4. สร้างเลเยอร์ “as” เพื่อเก็บค าส่ังควบคุม 

 
5. ใส่ค าส่ังในเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ “as”โดยคลิกเมาส์ปุ่มขวาแล้วเลือก “Actions” 
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6. ใส่ค าส่ังให้หัวอ่าน (play head) หยุดเพื่อรอรับค าส่ังจากผู้ใช้ โดยดับเบิ้ลคลิกท่ี “stop” ทางด้าน

ซ้ายมือแล้วค าส่ังจะไปปรากฏทางด้านขวามือ และจะปรากฏ  ในเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ as เพื่อ

แสดงว่าในเฟรมนั้นมีการใส่ค าส่ังไว้ 

 
7. สร้างเลเยอร์ “Content” โดยคลิกท่ีเลเยอร์ “Button” แล้วคลิกท่ีปุ่ม “Create New Layer” 

 
 

8. คลิกเมาส์ปุ่มขวาในเฟรมท่ี 5 ของเลเยอร์ “Content” เลือก “Insert Keyframe” เพื่อสร้างคีย์เฟรม 
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9. คลิกเลือกเครื่องมือ  

           
10. ปรับขนาดเป็น 96.0 pt แล้วเลือกสีของวัตถุ 

11. คลิกท่ีสเตจแล้วพิมพ์หมายเลข 1 ลงไป  

                             
12. สร้างคีย์เฟรมในเฟรมท่ี 10 และเฟรมท่ี 15 แล้วแก้ไขตัวเลขเป็น 2 และ 3 ตามล าดับ 

13. คลิกเมาส์ปุ่มขวาในเฟรมท่ี 15 ของเลเยอร์ “Button” แล้วเลือก “Insert Frame” เพื่อเพิ่มเฟรม

ให้กับเลเยอร์ “Button” 
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14. ใส่ค าส่ังให้กับปุ่มเพื่อรับค าส่ังจากผู้ใช้ โดยท าการคลิกเลือกปุ่มท่ีต้องการ จากนั้นคลิกเลือก Global 

Functions  Movie Clip Control” แล้วดับเบิ้ลคลิกท่ี “on” ทางด้านซ้ายมือแล้วค าส่ังจะไป

ปรากฏทางด้านขวามือ 

 
15. ดับเบิ้ลคลิกเพื่อเลือกรูปแบบการท างานของปุ่ม โดย “press” จะท างานทันทีเมื่อผู้ใช้คลิกท่ีปุ่ม 

 
16. ใส่ค าส่ังระหว่างเครื่องหมายวงเล็บปีกกาท้ังสอง แล้วดับเบิ้ลคลิกท่ี “gotoAndStop” เพื่อใส่ค าส่ังให้

หัวอ่านกระโดดไปหยุดในต าแหน่งท่ีต้องการ ภายในวงเล็บป้อนค่าให้ไปยังเฟรมท่ี 5 

 
17. คัดลอกค าส่ังท้ังหมดท่ีอยู่ในปุ่มแรก แล้วไปคลิกเลือกปุ่มท่ีสอง วางค าส่ังท่ีคัดลอกมาในหน้าต่าง 

Actions จากนั้นแก้ไขให้กระโดดไปเฟรมท่ี 10 

18. ปุ่มท่ีสามให้กระโดดไปเฟรมท่ี 15 

19. ปิดหน้าต่าง Actions ลงไป 
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20. คลิก ท่ี  “Control  Enabled Simple Frame Actions” และ  “Control  Enabled Simple 

Buttons” เพื่อจ าลองการท างานของโปรแกรม 

21. ทดลองคลิกท่ีปุ่มท้ังสาม เมื่อคลิกปุ่มท่ีหนึ่งหัวอ่านจะกระโดดไปหยุดในเฟรมท่ี 5 และท่ีสเตจจะ

ปรากฏหมายเลข 1 เมื่อคลิกปุ่มท่ีสองหัวอ่านจะกระโดดไปหยุดในเฟรมท่ี 10 และท่ีสเตจจะปรากฏ

หมายเลข 2 และเมื่อคลิกปุ่มท่ีสามหัวอ่านจะกระโดดไปหยุดในเฟรมท่ี 15 และท่ีสเตจจะปรากฏ

หมายเลข 3 ถ้าได้ผลการทดสอบโปรแกรมดังนี้แสดงว่าใส่ค าส่ังได้ถูกต้องแล้ว 
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