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การสร้างภาพเคล่ือนไหวของกลไกเปล่ียนการหมุน เป็นการเคล่ือนท่ีแบบกลับไปกลับมานี้ สามารถน าไปประยุกต์ใช้
การสร้างภาพเคล่ือนใหวของลูกสูบของเครื่องยนต์ได้

การสร้างภาพเคล่ือนไหวของกลไกเปล่ียนการหมนุ เป็นการเคล่ือนที่
แบบกลับไปกลับมา 9 มิ.ย. 2558

OPL 02/2558



ธนวัชมนตรี มนตรี

หลักการและเหตุผล

 เพื่อให้บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องสามารถการสร้างภาพเคล่ือนไหวของกลไกเปล่ียนการหมุน เป็นการเคล่ือนท่ีแบบกลับไป
กลับมาได้อย่างถูกต้อง

วัตถุประสงค์

ขั้นเตรียมการ

1

1. เปิดโปรแกรม Flash ขึ้นมาแล้วเลือก “Create New ActionScript 2.0”
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ขั้นเตรียมการ (ต่อ)

2

3. คลิกเลือก View  Grid  Edit Grid…

4. คลิกเลือกตั้งค่าตามรูปด้านขวา
จากนั้นคลิกท่ีปุ่ม “OK”

2. ต้ังค่า Properties ดังรูปด้านขวา
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ขั้นตอนการสร้างเพลาข้อเหว่ียง

3

1. คลิกเลือกเครื่องมือ  Oval Tool
2. แล้วคลิกยกเลิกปุ่ม “Object Drawing” คลิกเลือกปุ่ม “Snap to Object”

1
2 3

4

3. ปรับค่า Properties ดังรูปด้านขวา
4. สร้างวงกลมขนาด 40 x 40 pixel 
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5. ต้ังช่ือเลเยอร์โดยดับเบิลคลิกท่ี “Layer 1” แล้วเปล่ียนเป็น “crank shaft” 

6. คลิกเลือกเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ “crank shaft” จะเป็นการเลือกวัตถุท้ังหมดท่ีอยู่ในเลเยอร์นี้
7. เปล่ียนวงกลมท่ีเลือกให้เป็นซิมโบล โดยคลิกท่ี “Modify  Convert to Symbol…”

8. ต้ังช่ือและชนิดของซิมโบลตามภาพด้านบน จากนั้นคลิกปุ่ม “OK”
9. แก้ไขซิมโบลท่ีสร้างขึ้นมาใหม่โดยดับเบิลคลิกท่ีวงกลม
10. สังเกตด้านบนต้องปรากฏข้อความ “crank shaft” เพื่อยืนยันว่าขณะนี้อยู่ภายในซิมโบล “crank shaft”
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ขั้นตอนการสร้างเพลาข้อเหว่ียง (ต่อ)
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11. สร้างวงกลมอีกหนึ่งวงไว้ด้านบนของวงกลมอันแรกดังภาพด้านล่าง

12. สร้างวงกลมอีกหนึ่งวงวางไว้ต าแหน่งดังภาพด้านบน แล้ววาดเส้นตรงเพิ่มเติม
13. คลิกเมาส์ขวาท่ีเส้นท่ีไม่ต้องการแล้วเลือกค าส่ัง “Cut” เพื่อตัดเส้นท่ีไม่ต้องการท้ิงไป

11 12
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ขั้นตอนการสร้างเพลาข้อเหว่ียง (ต่อ)
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14. ลงสีให้กับวัตถุโดยใชเครื่องมือ “Paint Bugget”

15. สร้างเลเยอร์ใหม่โดยคลิกท่ีปุ่ม “New Layer” แล้วตั้งช่ือว่า “marker”

16. วาดเส้นอ้างอิงเพื่อเตรียมไว้อ้างอิงต าแหน่ง
กับวัตถุอื่น ๆ ท่ีจะสร้างในภายหลัง

17. ออกจากซิมโบล “crank shaft” โดยคลิกท่ี “Scene 1”
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ขั้นตอนการสร้างเพลาข้อเหว่ียง (ต่อ)
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1. สร้างเลเยอร์ใหม่โดยคลิกท่ีปุ่ม “New Layer” แล้วตั้งช่ือว่า “lod”

2. สร้างวงกลมขนาด 40 x 40 pixel ตามต าแหน่งดังรูปด้านขวา

3. คลิกเลือกเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ “lod” จะเป็นการเลือกวัตถุท้ังหมดท่ีอยู่ในเลเยอร์นี้
4. เปล่ียนวงกลมท่ีเลือกให้เป็นซิมโบล โดยคลิกท่ี “Modify  Convert to Symbol…”

5. ต้ังช่ือและชนิดของซิมโบลตามภาพด้านบน จากนั้นคลิกปุ่ม “OK” 

ขั้นตอนการสร้างก้านสูบ
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6. แก้ไขซิมโบลท่ีสร้างขึ้นมาใหม่โดยดับเบิลคลิกท่ีวงกลม
7. สังเกตด้านบนต้องปรากฏข้อความ “lod” เพื่อยืนยันว่าขณะนี้อยู่ภายในซิมโบล “lod”

8. สร้างวงกลมอีกหนึ่งวงไว้ด้านบนของวงกลมอันแรกดังภาพด้านขวา
แล้ววาดรายละเอียดเพิ่มเติม

9. ลงสีให้กับวัตถุโดยใชเครื่องมือ “Paint Bugget”
10. สร้างเลเยอร์ใหม่โดยคลิกท่ีปุ่ม “New Layer” แล้วตั้งช่ือว่า “marker”

11. วาดเส้นอ้างอิงเพื่อเตรียมไว้อ้างอิงต าแหน่ง
กับวัตถุอื่น ๆ ท่ีจะสร้างในภายหลัง

12. ออกจากซิมโบล “lod” โดยคลิกท่ี “Scene 1”

ขั้นตอนการสร้างก้านสูบ (ต่อ)
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1. สร้างเลเยอร์ใหม่โดยคลิกท่ีปุ่ม “New Layer” แล้วตั้งช่ือว่า “piston”

2. สร้างส่ีเหล่ียมโดยใช้เครื่องมือ “Rectangle Tool” 
ท่ีต าแหน่งดังรูปด้านขวา แล้ววาดส่วนประกอบเพิ่มเติม

3. คลิกเลือกเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ “piston” จะเป็นการเลือกวัตถุท้ังหมดท่ีอยู่ในเลเยอร์นี้
4. คลิกท่ี “Modify  Convert to Symbol…”

5. ต้ังช่ือและชนิดของซิมโบลตามภาพด้านบน จากนั้นคลิกปุ่ม “OK” 

ขั้นตอนการสร้างลูกสูบ
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6. แก้ไขซิมโบลท่ีสร้างขึ้นมาใหม่โดยดับเบิลคลิกท่ีส่ีเหล่ียม
7. สังเกตด้านบนต้องปรากฏข้อความ “piston” เพื่อยืนยันว่าขณะนี้อยู่ภายในซิมโบล “piston”

8. สร้างเลเยอร์ใหม่โดยคลิกท่ีปุ่ม “New Layer” แล้วตั้งช่ือว่า “marker”

9. วาดเส้นอ้างอิงต าแหน่ง
10. ออกจากซิมโบล “lod” โดยคลิกท่ี “Scene 1”

ขั้นตอนการสร้างลูกสูบ (ต่อ)
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1. คลิกขวาในเฟรมท่ี 10 ของเลเยอร์ “crank shaft” แล้วเลือกค าส่ัง “Insert Keyframe”

2. คลิกขวาในเฟรมท่ี 1 ของเลเยอร์ “crank shaft” แล้วเลือกค าส่ัง “Create Classic Tween”

3. ปรับค่า Properties ดังรูปด้านขวา

ขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหว
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4. คลิกท่ีปุ่ม “Show All Layers as Outline”

5. สร้างคีย์เฟรมท่ี 2 ของเลเยอร์ “lod” และ “piston”
6. ยกเลิกเส้นตาราง

7. ปรับต าแหน่งของ “lod” และ “piston” 
8. ท าซ้ าขั้นตอนท่ี 5 – 7 จนถึงคีย์เฟรมท่ี 10
9. กดปุ่ม “Ctl + Enter” เพื่อทดสอบโปรแกรม

ขั้นตอนการสร้างภาพเคลื่อนไหว (ต่อ)

 บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องและผู้ท่ีสนใจสามารถภาพเคล่ือนไหวของกลไกเปล่ียนการหมุน เป็นการเคล่ือนท่ีแบบกลับไป
กลับมาได้อย่างถูกต้อง

ผลลัพธ์ที่ได้
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