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Macromedia Authorware V. 7  
 

Macromedia Authorware V. 7 เปนโปรแกรมนําเสนอชิ้นงานชนิดหนึ่ง ที่ใชสําหรับการทําส่ือการ
เรียนการสอน ซ่ึงจะประกอบดวยภาพ เสียง ขอความ มีการโตตอบซึง่กันและกันระหวางผูสรางโปรแกรมกับ
ผูใชโปรแกรม ซ่ึงในปจจุบันมักนิยมเรียกอกีอยางหนึ่งวาโปรแกรม CAI ชื่อเต็มคือ (Computer Assisted 
Instruction Media) เปนโปรแกรมระบบ Multimedia หมายความวา คอมพิวเตอรชวยสอนชนิดหนึ่ง เปน
ส่ือที่ครู หรือมผีูใช สรางขึ้นมาเพื่อนําไปใหนักเรียนใช ซ่ึงจะมีขอความ  ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงประกอบเพื่อให
เกิดความสนใจแกผูใช เพื่อใหนักเรียนใชเปนตัวกลางในการนํากระบวนการเรียนการสอนของครูไปสูนักเรียน  
 
อุปกรณที่ใชสรางสรรคงาน Cai (Computer Assisted Instruction Media) 

1. เครื่อง CPU (ซี พี ยู) รุน Pentium ขึ้นไป 
2. Ram อยางนอย 16,24,32  MB ขึ้นไป 
3. จอภาพ VGA , SUPERVGA 
4. เนื้อที่วาง (Hard Disk)  ประมาณ  20 MB ขึ้นไป 
5. CD -  ROM  สําหรับติดตั้งโปรแกรม 
6. Mouse 1 ชุด 
7. MS-DOS V 6.2 ขึ้นไป 
8. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 95,98 หรือ Windows NT  4.0  
9. มีแผนโปรแกรม Macromedia Authorware V. 7 

     
การติดตั้งโปรแกรม    Macromedia Authorware V. 7 

1. เขาสูโปรแกรม  Windows 
2. ใสแผน Macromedia Authorware V. 7 ใสใน Drive D: 
3.  เลือกคําส่ัง  Run ในเมนู Start 
4.  เลือกคําส่ังที่ Run 
5.  จากนั้น ทําตามขั้นตอนที่ปรากฏบนจอภาพ จนกวาจะติดตัง้เสร็จ 
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ความสามารถของโปรแกรม 

1. สามารถนําเสนอรูปแบบตาง ๆ เปนแบบสําเร็จรูป 
2. สามารถสรางบทเรียนได 
3. สามารถสรางการนําเสนอเปนรูปแบบรายงานได 
4. สามารถสรางแบบทดสอบไดหลายประเภททั้งลักษณะการสรางแบบงาย ๆ หรือ   
     แบบยาก การเลือกลักษณะเดียว หรอืการเลือกแบบหลายลักษณะ 
5. สามารถโตตอบกับผูใชได 
6. สามารถสรางการนําเสนอเปนรูปภาพได 
7. สามารถสรางการนําเสนอเปนแบบภาพเคลื่อนไหวได 
8. สามารถสรางใสเสียงลงในภาพและขอความตามที่ตองการได 

 
การเริ่มใช โปรแกรม   Macromedia Authorware  V. 7  

1. Click Start 
2. Click ที่ All Program 
3. Click ที่ Icon   ของ  Macromedia Authorware V. 7 
4. Double click Authorware V. 7 

 

 
การเริ่มใช โปรแกรม   Macromedia Authorware  V. 7 
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สวนประกอบของจอภาพ โปรแกรม Authorware V. 7 

1. Icon palette  แถบเครื่องมือที่ใชสรางเนื้อหา  
2. Flowline เสนสําหรับวางเนื้อหาไปตามแนวตั้ง 
3. Titlebar แถบหัวเรื่องโปรแกรม 
4. Toolbar  แถบเครื่องมือ  
5. Menubar แถบคําส่ัง 

  

 
 

สวนประกอบ โปรแกรม   Macromedia Authorware  V. 7 
 
การใชงานไอคอนของโปรแกรม 

เปนซอฟตแวรคอมพิวเตอร ใชสําหรับสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาตาง ๆ ดวย
ส่ือคอมพิวเตอรที่มีสมรรถภาพสูงยิ่งโปรแกรมหนึ่ง มีสวนประกอบสําคัญคือ 
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หนาตางโปรแกรม Authorware 

ประกอบดวย คอนโทรลบ็อก แถบชื่อ แถบ
รายการ แถบคําส่ัง แถบเครื่องมือ หนาตางทาํงาน 
ปุมคําส่ังการเปดหนาตางทํางานของ Authorware 
คลิกปุม Start บนทาสคบาร เลือกแถบโปรแกรม 
เลือก macromedia Authorware 7 เลือก 
Authorware ไดหนาตางโปรแกรม authoware 7 
ถาไมตองการสรางโครงงาน ที่มีแบบมาใหสําเร็จ เพื่อ
จะสรางงานใหมก็ปดหนาตาง New Project 
ทั้งหมด  
 
 
การสรางวัตถุดวย Display Icon  
 

Display Icon สรางขอความ สรางภาพ สรางรูปทรง 
Motion Icon ทําใหวัตถุเชน ขอความรูปภาพ รูปทรงตาง ๆ เคล่ือนที่ 
Erase Icon ใชลบส่ิงที่ปรากฏบนจอ 
Wait Icon ใหหยุดรอขณะที่แสดงผลบนจอ 
Navigate Icon กําหนดทิศทางการดําเนินไปของเนื้อหา 
Framework Icon สรางกรอบการทํางาน 
Decision Icon ตัดสินใจตามเงื่อนไขที่ผูสรางกําหนดหรือกําหนดทางเลือก 
Interaction Icon สรางการตอบสนองระหวางผูใชกับโปรแกรม 
Calculation Icon กําหนดคาตัวแปรหรือฟงกชัน 
Map Icon สรางเนื้อหาใหเปนกิ่งหรือสาขาแยกออกไป 
Digital Movie สรางภาพยนตรและภาพเคลื่อนไหว 
Sound สรางเสียง 
Video สรางวีดีโอ 
Start, Stop กําหนดใหโปรแกรม CAI เริ่มและหยุด ณ ตําแหนงที่ตองการ

Icon Colors 
 
กําหนดสี Icon 
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หนาตางทํางาน 
ประกอบดวย เสนผังงาน จุดเริ่มตน จุดสุดทาย คอนโทรลบ็อก แถบชื่อปุมคําส่ังปดหนาตาง ระดับงาน 

 
 

 

 

 

 

 

 

ไอคอนตาง ๆ 

1. ไอคอนแสดง(Display Icon) เปนไอคอนที่ใชสําหรับแสดงผลทางจอภาพ แสดงตัวอักษร แสดงภาพ แสดง
ภาพเคล่ือนไหวการใชงานไอคอนนี ้ 

 
1.1 ใหใชเมาสคลิกรูปไอคอนนี้บนแถบ
เครื่องมือคางไวลากมาวางบนเสนผังงาน 
 
1.2 ดับเบิลคลิกเปดหนาตางไอคอน 

แสดง หนาตางนี้ประกอบดวย 
คอนโทรลบ็อก แถบคําส่ัง 
กลองเครื่องมือ  
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การวาดรูป คลิกเมนู Window เลือก Inspectors เลือก Colours 

 

 
 

ไดหนาตางกลองสี คลิกอุปกรณในกลอง คลิกเลือกสี แลววาดรูป จะไดรูปตามตองการ 
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2. ไอคอนสรางการเคลื่อนไหว 

เปนไอคอนสําหรับทําใหส่ิงที่อยูขางหนาเคล่ือนไหวตามรูปแบบที่กําหนดการใชงานไอคอนสรางการ 
เคล่ือนไหว 

2.1 คลิกลากไอคอนนี้มาตอจากไอคอนแสดงที่มีส่ิงที่ตองการทําใหเคล่ือนไหวอยูบนเสนผังงาน 
 

 
 
 

2.2 คลิกเมนู Control เลือก Restart ไดหนาตางกําหนดการเคลื่อนไหว 
 

 
 

คลิกวัตถุคางไว รูปวตัถุจะเขาไปอยูในชองแสดง ลากวัตถุไปยังตําแหนงทีต่องการ  

 
 
2.3 ถาตองการเปลี่ยนแบบการเคลื่อนไหว ใหใชเมาสคลิกปุมเปดแบบการเคลื่อนไหวขึน้มาใหเลือก 

กําหนดความเร็วจากตัวเลขในชอง Timing คามากเคล่ือนไหวชา แลวกดปุม Preview ทดลอง 
การเคล่ือนไหว แลวคลิกปุม OK 
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3. ไอคอนลบหนาจอ 

เปนไอคอนสําหรับส่ังใหภาพบนจอหายไปเพื่อแสดงภาพใหมการใชงานไอคอนลบหนาจอ 
3.1 ใชเมาสคลิกไอคอนนี้บนแถบเครื่องมือลากมาวางตอจากไอคอนสวนที่ตองการจะลบออก 

 

 
 
3.2 คลิกเมนู Control คลิกแถบ Restart เพื่อทดลองใหแสดงการทํางานของโปรแกรม  

 

 
3.3 การแสดงจะหยุดที่หนาตางลบหนาจอ ใหทานคลิกส่ิงที่ตองการลบ ไอคอนส่ิงเหลานั้นจะหายไป 

จากหนาตางลบจอ เลือกแบบการหายไปของวัตถ ุ(Transition)  
 

 
 
เสร็จแลวกดปุม Preview ทดลอง แลวกดปุม OK 
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4. ไอคอนหนวงเวลา 

ใชสําหรับทอดระยะเวลาใหโปรแกรมแสดงผลออกทางจอภาพหรือทํางานอยางใดอยางหนึ่งใหสําเร็จ
กอนจึงทํางานตอไป 

 

 
 
การใชงานไอคอนหนวงเวลา 

4.1 คลิกลากไอคอนหนวงเวลามาวางหลังกลุมไอคอนที่ทํางานชุดที่จะหนวงเวลา 
4.2 ดับเบิลคลิกไอคอนหนวงเวลาจะไดหนาตางหนวงเวลา เลือกรายการที่ตองการแลวกดปุม OK 

 

 
 
4.3 เมื่อใหโปรแกรมทํางานจะแสดงปุมกดและนาฬิกาจับเวลาตามที่กําหนด 
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5. ไอคอนเฟรมงาน 

เปนไอคอนสําหรับรวบรวมงานที่แสดงเปนแผนภาพตอ ๆ กันหรือเอกสารตอ ๆ กัน แบบหนังสือ โดย
มีเครื่องมือสําหรับเปดเดินหนา ถอยหลัง คนหา ฯลฯ 

 

 
 

การใชงาน 
5.1 ดับเบิลคลิกเปดหนาตางแกไขระบบเฟรมงาน ตัดหรอืเพิ่มได 
 

 
 

5.2 การเพิ่มปุมของระบบ ลากไอคอนสามเหลี่ยมคว่ํา มาวางบนผังปุมของระบบ แลวดับเบิลคลิก ไอ
คอนนี ้จะไดหนาตางสําหรับกําหนดการทํางานของปุม 

 

 
 

5.3 การยอขยายปุมกดของระบบ ดับเบิลคลิกไอคอนแสดงบนผังงานภายในเฟรมงาน จนไดหนาตางมี 
รูปของแถบปุมกด ใชเมาสลากปุมส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ รอบรปูใหมีขนาดตามตองการ 
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5.4 การใสหนาเอกสาร ลากไอคอนแสดงมาวางตอจากเฟรมงานไปทางขวาหลาย ๆ อัน 
 

 
 
 
 
 

 
5.5 ดับเบิลคลิกใสขอมูลในหนาเอกสารเปนขอความ รูปภาพ  
 
 

 
 

 
5.6 เมื่อใหโปรแกรมทํางานจะมีกลองสําหรับควบคุมตามขนาดที่กําหนด 

 

 
 
6. ไอคอนทางเลือก 

ใชสําหรับใหโปรแกรมเลือก
ตาม เงื่อนไข หรือ สุม หรือ ฯลฯ การ
ใชงาน 

6.1 คลิกลากไอคอน
ทางเลือก มาวางบนเสนผังงาน 

6.2 คลิกลากไอคอนแสดงมาวางตอจากไอคอนทางเลือกถัดไปทางขวา 2 อัน 
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6.3 ดับเบิลคลิกเปดไอคอนแสดงออกมาใสขอมูลทีละอัน เชน ใสวงกลม กับส่ีเหล่ียม 
6.4 ดับเบิลคลิกไอคอนทางเลือกเพื่อใสรายการตามที่ตองการใหทํางาน 
6.5 เมื่อโปรแกรมทํางานจะกระพริบเลือกระหวางรูปวงกลมกับส่ีเหล่ียมจนนาฬิกาบอกหมดเวลา 

 

 
 

7. ไอคอนตัดสินใจ 
เปนไอคอนสําหรับใหผูเรียนตัดสินใจเลือก

ทางเดินของโปรแกรมตามตองการการใชงาน 
7.1 คลิกลากไอคอนตดัสินใจมาวางบนเสน

ผังงาน  
7.2 คลิกลากไอคอนแสดงมาวางตอจากไอ

คอนตัดสินใจไปทางขวา 2 - 3 อัน 
 

 

 
 
7.3 ดับเบิลคลิกเปดไอคอนแสดงเพื่อใสขอมูล เชน วงกลม ส่ีเหล่ียม กากบาก 
7.4 คลิกปุมเล็ก ๆ เปนปุม Response Type ไดหนาตางใหเลือกรายการที่ตองการ เชน  

Pause before Exit, Don't Erase เปนตน 
7.5 คลิกปุม OK บนหนาตาง Properties: Response ทําเหมือนกันทุกทางเลือก 

ดับเบิลคลิกไอคอนตัดสินใจ ไดหนาตางแสดงผล จัดตําแหนงของปุมกด 
ทางเลือกและแกไขรูปแบบตาง ๆ 
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7.6 เมื่อใหโปรแกรมทํางาน จะมีปุมปรากฏใหเลือกกด แลวแสดงผลคางไว 
 

 
8. ไอคอนคิดคํานวณ 

เปนไอคอนสําหรับทําใหเกิดการคิดการเลือกการคํานวณ 
 

9. ไอคอนเชื่อมโยง 
เปนไอคอนสําหรับเชื่อมโยงโครงงานเขามาเปนไอคอนเดียวเพื่อใหโปรแกรมมีขนาดกะทดัรัด แบงเปน

กลุมยอย ๆ ที่เหมาะสมการใชงานมี การใช 2 วิธีคือ 
9.1 คลิกลากไอคอนโยงมาวางบนเสนผังงานแลวดับเบิลคลิกเปดออก สรางการโยงตอไป 

เปนชั้น ๆ  
 

 
 

 
9.2 ยุบรวมไอคอนตาง ๆ ที่อยูบนผังงานใหเปนไอคอนโยงเพียงอันเดียว 
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10. ไอคอนภาพยนตร 

เปนไอคอนสําหรับนําภาพยนตรที่สรางไวจากโปรแกรมอื่นเขามาแสดงในโปรแกรม 
11. ไอคอนนําเสียง 

เขามาประกอบการแสดงออกทางจอภาพของโปรแกรม 
12. ไอคอนนําวิดีโอ 

ที่สรางไวแลวจากโปรแกรมอื่นเขามาแสดงในโปรแกรม 
13. ไอคอนธงขาว 

สําหรับใชในการทดสอบโปรแกรมเปนจุดเริ่มทดสอบ 
14. ไอคอนธงดํา 

สําหรับใชในการทดสอบโปรแกรมเปนจุดส้ินสุดทดสอบ  
 
การบันทึกเอกสาร 

1. Click เลือกคําส่ัง  File menu 
2. เลือกคําส่ัง   Save As  บันทึกเพื่อตั้งชือ่ใหม 

Save   บันทึกครั้งแรก 
Save and compact บันทึกแบบประหยัดเนื้อที ่
Save all   บันทึกทกุแฟมที่เปดใชงานอยู 

3. ตั้งชื่อที่ตองการไมเกิน 8 ตัวอักษร 
4. Click Ok 

 
การบันทึกแฟม  

การบันทึกแฟม คือการบันทกึงานที่ทํา ซ่ึงในแถบคําส่ังมี 4 ประเภท  การบันทึกงานมีความหมายดังนี ้   
1. Save     บันทึกครั้งแรก สามารถตั้งชื่อไดเลย 
2. Save As..... .  บันทึกครั้งที่สองสามารถเปล่ียนชื่อใหมได 
3. Save And Compact  ประหยัดเนือ้ทีใ่ชพื้นที่เก็บนอยกวาแบบ Save ปกติ  เกอืบ 5 เทา  
4. Save All    บันทึกทกุแฟมที่เปดใชงาน  
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การกําหนดคุณสมบัติใหกับโปรแกรม Properties 

1. เปดแฟมเอกสารที่ใชงานครั้งแรก 
2. Click เลือกคําส่ัง Modify จาก Menu  Bar 
3. Click Mouse เลือกคําส่ัง File  เลือก Properties 
4.  การกําหนดคณุสมบัติตาง ๆ 

File  บอกจํานวนเนือ้ที่ที่ใชเก็บงานเอกสาร 
Icons  จํานวนไอคอนที่อยูในเอกสาร 
Vars  จํานวนตัวแปรตางๆ ที่อยูในเอกสาร 
Memory  จํานวนที่วางในเครื่องคอมพิวเตอร 

5. กําหนดชื่อทีต่องการจะบันทึก 
6. กําหนดสีพื้นทีท่ี่กําลังทํางาน 
7. Click OK 
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แสดงภาพการกําหนดคุณสมบัติใหกับโปรแกรม Properties 

 
การสรางไอคอน   (Icon) 

1. Click เลือกปุม Display icon 
2. ลากคางไวนํามาวางที่ Flow line 
3. ตั้งชื่อที่ชองขอความ Untitled 
4. Double click ที่ปุม Display icon 
5. Click เลือกที่ปุม A 
6. นํามา Click ที่ตองการจะพิมพขอความและเริ่มพิมพขอความที่ตองการ  
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แสดงภาพการสราง Icon 

 
Motion Icon ประกอบดวย 
 

1. Preview ใชสําหรับทดลองดูการเคล่ือนที่หลังกําหนด Motion  
2. Untitled คือชือ่ของ Motion Icon  
3. Type เปนรูปแบบการเคลื่อนที่ 

 
การรัน Run 

1. Click เลือกคําส่ัง  Control 
2. Click เลือกคําส่ัง  Restart 
3. Click เลือกคําส่ัง  Control Play 
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การเปดไฟลทีเคยสรางไว Open 

1. Click File Menu 
2. Click Open 
3. Click  เลือกชื่อไฟลที่ตองการ 
4. Click  เลือกคํา 
5. ส่ัง  Open 

  
การปดไฟล 

1. Click File Menu 
2. เลือกคําส่ัง Close 
3. เครื่องจะถามวาตองการจะบันทึกขอมูลซํ้าหรือจะปดเลย 

 
การกําหนดเสน (Grid)  
 กอนทํางานบางครั้งอาจจะกําหนดไมถูกวาจะวางขอความ หรือรูปอยางไรใหตรง ในโปรแกรม 
Macromedia Authorware V. 7 มีความสามารถใหกําหนดเสน Grid ไดเพื่อทําใหวางขอความรูปภาพได
ตรงกัน และมีความเปนระเบยีบเรียบรอย 

1. Click View Menu 
2. Click เลือกคําส่ัง Grid 
3. สรางขอความที่ตองการใน Presentation Window 

 

 

แสดงภาพการกําหนดเสน (Grid) 
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การสรางขอความดวย Display Icon 

1. Click เลือกคําส่ัง Modify Menu 
2. Click File  เลือกคําส่ัง Properties 
3. Click เลือกคําส่ัง Playback 
4. เลือกคําส่ัง Title Bar 
5. เลือกคําส่ัง Menu Bar 

 
นํา Display Icon มาวางที ่Flow line 

1. ตั้งชื่อ Icon ตามตองการ 
2. Double Click ปุม Display Icon 
3. Click ที่ตัว A และพิมพขอความที่ตองการ 
4. Click Control เลือกคําส่ัง Restart 
 

การปรับขนาดตัวอักษร 
1. Double click ที่ปุม Display 
2. ใชเมาส Click ที่ตัว A ลากคลุมขอความที่ตองการปรับตวัอักษร 
3. Click เลือกคําส่ัง Text menu 
4. Click เลือกคําส่ัง Size กําหนดขนาดที่ตองการ 

แสดงภาพการสรางขอความดวย Display Icon 
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การพิมพขอความลงในหนาตางทํางาน 

1. ดับเบิลคลิก Display Icon  
2. วางเมาสบนแถบชื่อของกลองเครื่องมือ ซ่ึงจะมีชื่อเกี่ยวกับ Display Icon 
3. กดปุมซายของเมาสคางไว ลากกลองเครื่องมือไปวางตําแหนงที่ตองการ 
4. คลิกเครื่องมือพิมพขอความที่รูปตัว A ในกลองเครื่องมือใหเปนสีเขม 
5. เล่ือนเมาสไปยังตําแหนงทีจ่ะพิมพขอความแลวคลิก 1 ครั้ง จะไดเสนตัวอักษร ที่หัวทายมีปุมที่จะ 

พิมพมีเคอรเซอรกระพริบอยู 
 

 
6. การยืดหดเสนอักษร ใหเล่ือนเมาสไปคลิกที่ปุมตวัชี้เมาส ตัวชี้เมาสจะกลายเปนรูปลูกศรตัวใหญ 

จ้ิมปลายแหลมเขาปุม กดเมาส ปุมซายคางแลวลากหดหรือขยาย 
 

การเลือกตัวอักษร 
1. คลิกที่เมนู Text  
2. เคล่ือนเมาสมาที่ Font คลิกที่ otherไดหนาตาง Font  
3. คลิกปุมสามเหล่ียมในชอง font 
4. จะมีรายการชื่อ Font ใหเลือกโดยกดปุมสามเหล่ียมขึ้นลงจนเห็นชื่อ Font ที่ตองการ 

 

 
5. คลิกชื่อ Font ที่ตองการใหเปนสีเขม 
6. กดปุม OK 
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เลือกขนาดตัวอักษร 

1. คลิกเมนู Text  
2. เล่ือนตัวชี้เมาสมาที่ Size ขนาดตัวอักษรตางๆ จะปรากฏ 

 

 
 
3. ใชเมาสเล่ือนไปคลิกขนาดที่ตองการ หรอืเลือก Other เพื่อตั้งตัวเลือกใหมเพิ่ม 

 

 
เลือกลักษณะตัวอักษร 

1. คลิกเมนู Text  
2. เล่ือนมาเมาสมาที่ Style ลักษณะตัวอักษรตางๆ ปรากฏใชเมาสไปคลิกแบบที่ตองการ 
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กําหนดรูปแบบที่ตองการ 

1. ตัวอักษรปกต ิ Plain 
2. ตัวอักษรหนา  Bold 
3. ตัวอักษรเอียง Italic 
4. ตัวอักษรขีดเสนใต Underline 
5. ตัวอักษรตัวยก Superscript 

6. ตัวอักษรตัวหอย Subscript 
 
การจัดรูปแบบตัวอักษร Style 

1. เลือกขอความที่ตองการเปลี่ยนรูปแบบตวัอกัษร 
2. Click Text menu 
3. Click เลือกคําส่ัง Style 

 

การจัดรูปแบบตัวอักษร Style  
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หนาตางเลือกสี 

1. คลิกเมนู Window  
2. เล่ือนเมาสไปคลิก Inspectors เลือก Colours 
3. ไดหนาตาง Colour มีจานสีตางๆ จานสีมีตัวอักษรและเสน A จานสีหลักรูปส่ีเหล่ียมบน 
จานสีรูปส่ีเหล่ียมลาง 

 

 
เลือกสีตัวอักษร 

1.  เปดหนาตางเลือกสี 
2. คลิกส่ีเหล่ียมตัว A ใหเห็นส่ีเหล่ียมซอนภายใน 
3. คลิกสีบนจานสี ที่จะปรากฏบนสี่เหล่ียมในของสี่เหล่ียม A 

 

 
 

4. กดปุม OK 
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การจัดรูปแบบใหกับขอความ Alignment 

1. เลือกขอความที่ตองการเปลี่ยนรูปแบบตวัอกัษร 
2. Click Text menu 
3. Click เลือกคําส่ัง Alignment 
4. กําหนดรูปแบบที่ตองการ 

ขอความจัดใหชิดซาย  Left  
ขอความจัดใหอยูกึ่งกลาง Center 
ขอความจัดใหชิดขวา  Right 
ขอความจัดใหชิดซาย - ขวา Justify 

 
 

การจัดรูปแบบใหกับขอความ Alignment 
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การกําหนดตัวอักษรเลื่อนไป - มา Scrolling Text 

1. สรางขอความที่ตองการในหนาเอกสารที่ตองการ 
2. Click Text เลือกคําส่ัง Scrolling 
3. ทดลองลากลูกศรขึ้นลงตามตองการ 
4. การกําหนดสีใหกับตวัอักษร 
5. เลือกขอความที่ตองการเปลี่ยนสีตัวอักษร 
6. Click Windows menu 
7. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
8. Click เลือกคําส่ัง Colors 
9. กําหนดเลือกสีที่ตองการ 

 

แสดงภาพการกําหนดตัวอักษรเลื่อนไป - มา Scrolling Text 

 
 
 
 



Aw 26 
 
การกําหนดสีพื้นดานหลังตัวอกัษร 

1. เลือกขอความที่ตองการเปลี่ยนสีตัวอักษร 
2. Click Windows menu 
3. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
4. Click เลือกคําส่ัง Colors 
5. Click เลือกถังสี เลือกสีพื้นดานหลังภาพถังสี 
6. กําหนดเลือกสีที่ตองการ 

 
การกําหนดการสรางรูปทรงวงกลม สี่เหลี่ยม ตาง ๆ 

1. Click เลือกปุม Display Icon 
2. ลากคางไวนํามาวางที่ Flow line 
3. ตั้งชื่อที่ชองขอความ Untitled 
4. Double click ที่ปุม Display Icon 
5. Click เลือกที่ปุม วงกลม นํามาลากเปนกรอบสี่เหล่ียมที่ตองการ 

 
การกําหนดสี่พื้นใหรูปทรง 

1. Click เลือกปุม Display Icon 
2. ลากคางไวนํามาวางที่ Flow line 
3. ตั้งชื่อที่ชองขอความ Untitled 
4. Double click ที่ปุม Display Icon 
5. Click เลือกที่ปุม วงกลม นํามาลากเปนกรอบสี่เหล่ียมที่ตองการ 
6. Click เลือกกรอบที่ตองการกาํหนดสีพื้น  
7. Click เลือกคําส่ัง Window Menu 
8. Click เลือกคําส่ัง Inspectors  
9. Click เลือกคําส่ัง Colors   และ  Click เลือกถังสีดานบน และเลือกสีตามตองการ 

 
การกําหนดเสนขอบของรูปทรง 

1. Click เลือกวงกลม หรือกรอบสีเหล่ียมที่ตองการกําหนด 
2. Click เลือกคําส่ัง Window 
3. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
4. Click เลือกคําส่ัง Lines (Ctrl + L) 
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การกําหนดสีเสนขอบของรูปทรง 

1. Click เลือกวงกลม หรือกรอบสีเหล่ียมที่ตองการกําหนด 
2. Click เลือกคําส่ัง Window 
3. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
4. Click เลือกคําส่ัง Colors (Ctrl + K) 

 
การกําหนดลวดลายใหกับรูปทรง 

1. Click เลือกวงกลม หรือกรอบส่ีเหล่ียมที่ตองการกําหนด 
2. Click เลือกคําส่ัง Window 
3. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
4. Click เลือกคําส่ัง Fills (Ctrl + D) 
5. เลือกลายตามตองการ 

 
การกําหนดการแสดงภาพวาดใหกับรูปวาด (Modes) 

1. Click เลือกวงกลม หรือกรอบสีเหล่ียมที่ตองการกําหนด 
2. Click เลือกคําส่ัง Window 
3. Click เลือกคําส่ัง Inspectors 
4. Click เลือกคําส่ัง Modes (Ctrl + M) 
5. เลือกการแสดงภาพวาด 

แสดงภาพวาดพรอมพื้นที่รอบ     Opaque 
แสดงภาพวาดโดยลบพื้นที่ขาวรอบ ๆ ออก    Matted 
แสดงภาพวาดโดยลบสวนที่เปนขาวทุก ๆ จุดออก   Transparent 
แสดงภาพวาดกลับเปนสีตรงขาม เชน ดําเปนขาว , สีเปนขาวดํา  Inverse 
แสดงภาพวาดลบสีโดยสวนทีเปนสีขาวจะถูกลบทิ้ง และสวน  Erase 

6. ที่ไมสีขาวจะกลายเปนสีขาว 
7. กําหนดเสร็จภาพจะแสดงแบบที่เราตองการ 
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แสดงภาพการกําหนดการแสดงภาพวาดใหกับรูปวาด (Modes) 
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แสดงภาพการกําหนดรูปภาพมาใสในงาน 

 
การกําหนดรูปภาพมาใสในงาน 

1. Click เลือกปุม Display icon 
2. ลากคางไวนํามาวางที่ Flow line 
3. ตั้งชื่อที่ชองขอความ Untitled 
4. Double click ที่ปุม Display icon 
5. Click เลือกคําส่ัง Insert Menu 
6. Click เลือกคําส่ัง  Image 
7. Click เลือกคําส่ัง  Import 
8. กําหนดชอง Look in เลือกที่อยูของภาพ C:\Programs File\Microsoft     
      Office\Clipart\Popular 
9. Click ถูกหนาชอง Show Preview 
10. เลือกภาพที่ตองการ 
11. Click เลือกคําส่ัง Import 

 
หมายเหตุ    ภาพเลือกมาสามารถยอ – ขยายไดตามตองการ 
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การลบภาพหรอืวัตถุ 

1. นํา Erase มาวางตอทาย Display Icon ที่เราจะลบ 
2. ลบภาพใหคอย ๆ หายไป 
3. Double Click Erase   
4. Click Transition 
5. Click Born Door Close 
6. กําหนดเวลา ความราบเรียบ 

 
การกําหนด Icon Properties 

1. ทําการสราง Display Icon ขึ้นมา 2 Icon 
2. Click เลือก Icon ตัวที่ 1  
3. Click เลือกคําส่ัง Modify 
4. Click เลือกคําส่ัง Icon  
5. Click เลือกคําส่ัง Properties เลือก Display 
6. Click เลือกปุมส่ีเหล่ียมทีคําส่ัง Transitions  
7. Click เลือกคําส่ัง กําหนด Cover ในชอง Categories เลือก Cover Down 
8. Click Ok 
9. Click Ok 

 
การเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปอีกภาพหนึ่ง  (Transition) 

1. สราง Display Icon  
2. Click เลือกคําส่ัง Modify Menu 
3. Click เลือกคําส่ัง Icon  
4. Click เลือกคําส่ัง Transition 
5. Click Ok 
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แสดงภาพการเปลี่ยนภาพจากภาพหนึ่งไปอีกภาพหนึ่ง  (Transition) 

 
การเคลื่อนยายวัตถุ (Motion Icon) 

1. สราง Display Icon เปนรูปวงกลมวางบน Flow line 
2. นํา Motion Icon มาวางตอจาก Display Icon 
3. Double click ที่ Motion Icon 
4. เลือก Tab Motion กําหนดคุณสมบัติในชอง Type เลือก Path to End 
5. กําหนดเวลาที่ตองการ  Click ที่ภาพวงกลมลากไป-มา 
6. Click Preview , Click Ok 

 
หมายเหตุ ถายงัไมเปนภาพแสดงอะไรเลย ใหทดลองรันด ู
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สวนประกอบ Motion Icon 
Preview  คือใชสําหรับทดลองดูการทํางานกอนจะนําไปจริง 
Untitled  คือชื่อของ Motion Icon จะขึ้นใหกอนจะทาํการตั้งชื่อ 
Type   คือเปนแบบการเคลื่อนที่ของ Motion Icon มีดวยกัน 5 แบบ 
Direct to Point คือการเคลื่อนยายวัตถุเปนเสนตรงจากจุดเริ่มตนไปยังจุดสุดทายเคล่ือนครั้งเดียวถึง 
                ปลายทางที่กําหนดเลย 
Direct to Line คือการเคลื่อนยายวัตถุเปนเสนตรงจากจุดเริ่มตนถึงจุดสุดทาและเราจะใหเคล่ือนที่ไปหยุดอยู 

ที่ใดก็ได 
Direct to Grid  คือการเคลื่อนยายวัตถุภายในพื้นที่ที่กําหนด เราจะใหเคล่ือนที่ไปหยุดอยูที่ใดก็ได 
Path to End  คือการเคลื่อนยายวัตถุจากจุดเริ่มตนไปถึงจุดสุดทายและเสนทางการเคล่ือนที่ไมเปนเสนตรง  

เปนเสนโคงก็ได 
Path to Point  คือการเคลื่อนยายวัตถุจากจุดเริ่มตนไปถึงจุดสุดทายเสนทางการเคลื่อนที่ไมเปนเสนตรง  

เปนเสนโคงก็ได ไปทางไหนก็ได จะใหหยุดระหวางจุดเริ่มตนหรือจุดสุดทายก็ได 
 
การหยุดการทํางาน Wait Icon 

1. สราง Display Icon บน Flow line 
2. นํา  Wait Icon บน Flow line 
3. Click เลือกคําส่ัง Modify  
4. Click เลือกคําส่ัง  File  
5. Click เลือกคําส่ัง Properties 
6. Click เลือกคําส่ัง Interaction Tab  
7. Click เลือกปุมส่ีเหล่ียมหลังปุมรอ 
8. เลือกขอความที่ตองการ 
9. Click Ok 

การนํารูปภาพมาทํา  Wait Icon 
1. สราง Display Icon บน Flow line 
2. นํา  Wait Icon บน Flow line 
3. Click เลือกคําส่ัง Modify  
4. Click เลือกคําส่ัง File  
5. Click เลือกคําส่ัง Properties 
6. Click เลือกคําส่ัง Interaction Tab  
7. Click เลือกปุมส่ีเหล่ียมหลังปุมรอ  
8. Click เลือกคําส่ัง Add 
9. Click เลือกคําส่ัง Import   และ เลือกรูปภาพที่ตองการ  Click Ok  3  ครั้ง 
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การโตตอบกับผูใช Interaction Icon 
 การโตตอบกบัผูใช คือการโตตอบผูใช กับเครื่องคอมพิวเตอร ซ่ึงการโตตอบกบัผูใชสามารถแยกออก
ได 11 แบบ  

1. Button  คือการคลิกเมาสปุมที่กําหนดหรือกดแปนใด ๆ เพื่อส่ิงที่ตองการ 
2. Hot Spot  คือการคลิกเมาสเพื่อเลือกส่ิงที่ตองการหรือโตตอบกบัโปรแกรม 
3. Hot Object         คือไมแสดงปุมเมาสแตจะใชวัตถุที่เรากําหนดเปนตัวรบัการโตตอบ 
4. Target Area คือการโตตอบที่ใหผูใชนําวัตถุไปยังพื้นที่ที่กาํหนด 
5.  Pull  down Menu คือการโตตอบที่มีรายการใหเลือกนั่นคือมีแถมคําส่ัง Menu Bar 
6. Conditional คือการโตตอบที่มีการกําหนดเงื่อนไข ซ่ึงจะมีการตรวจสอบวาผูใชทําตาม 
    เงื่อนไขที่ผูสรางกําหนดหรือไม 
7. Text Entry       คือการโตตอบที่กําหนดใหผูใชเติมขอความตามที่ผูสรางกําหนดอาเปนชื่อ 
    ผูใช หรือคําตามของคําถาม ตามผูสรางกําหนด เปนการโตตอบทีน่าสนใจ 

    อีกแบบหนึ่ง 
8. Key press  คือการโตตอบที่กําหนดใหผูใชกดแปนตามที่ผูสรางกําหนดผูสรางอาจจะ 

    กําหนดแปนเฉพาะลงไปวาใหกดแปนนี้เทานัน้ 
9. Tries Limit คือการโตตอบที่กําหนดใหผูใชกระทําตามทีผู่สรางตองการใหกระทําไดไม 
    เกินจํานวนครั้งที่ผูสรางกําหนดหรือตามเวลาที่จํากัด 
10. Time Limit       จะเหมือนกับ Tries Limit 
11. Event       คือการโตตอบเปนเหตุการณทีเ่กิดจากการกระทําบางอยางที่เกิดขึ้น 

 
การกําหนดแบบ Interaction Icon  

1. เปดหนาเอกสารขึ้นมา 
2. นํา Interaction Icon มาวางบน  Flow line 
3. Double click ที่ Interaction Icon 
4. ทําการสรางขอความ รูปภาพ นํามาวางตกแตงใหเรียบรอย 
5. Click เลือกคําส่ัง Modify Menu  
6. Click เลือกคําส่ัง Icon  
7. Click เลือกคําส่ัง Properties 
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การกําหนดโตตอบแบบ  Button 
 คือการโตตอบกัน 2 ฝาย ระหวางผูใชโปรแกรม กับผูที่เขียนโปรแกรมใหใชงาน ซ่ึงผูเขียนโปรแกรมทํา
โปรแกรมใหผูใชสามารถโตตอบกับโปรแกรมไดและผูเขียนจะสามารถโตตอบสนองความตองการของผูใชได 
 
การกําหนดการโตตอบแบบ Properties Response  

1. นํา Interaction Icon มาวางบน  Flow line 
2. นํา Display Icon วางทางขวาตอจาก Interaction Icon 
3. Click Mouse เลือกปุม Button 
4. Click Ok 
5. กําหนดชื่อให  Display Icon  วาเปนปุมแบบกด 
6. Double click Display Icon กําหนด Properties: Response  
 

การกําหนดคลังขอมูล Library 
1. Click File New 
2. Library 
3. วิธีใชลากภาพที่จะนํามาวาดใน Library 

 
หมายเหตุ ภาพใดที่อยูในคําส่ัง Library จะมีชื่อเปนตวัอกัษรเอียง 
 
การกําหนด Map Icon 

การกําหนด Map Icon คือการกําหนดให Icon ตาง ๆ ที่อยูบน Flow line มารวมกันไวในที่เดียวกัน
เพื่อเปนการประหยัดเนื้อที ่บน Flow line เพราะวาถาวาง Icon บน Flow line มาก ๆ จะทําใหมี Icon วาง
อยู บน Flow line เต็มไปหมด 

 
ขั้นตอนการกําหนด  

1. นํา Map Icon มาวางบนเสน  Flow line 
2. Double Click Map Icon 
3. เครื่องจะทําการเปด Map Icon ขึ้นมาอีกหนึ่งอันเปนลําดับที่ 2 
4. ใหวาง Icon ตามที่ตองการ 
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การกําหนด Map Icon 
วาง Icon ตาง ๆ ตามที่ตองการการแลวจึงส่ัง Map Icon ที่หลัง 

1. วาง Icon ลงบนเสน flow line ตามที่ตองการ 
2. เลือก Icon ทั้งหมดเพื่อนํามารวมกลุม Click Mouse ปุม Icon ที่ตองการพรอมทั้งกดแปน Shift  
 ดวยหรือลากเปนเสนปะสี่เหล่ียมใหคลุม Icon ทั้งหมดกไ็ด หรือกด Ctrl+A  
3. เลือกคําส่ัง Modify เลือก Group 
4. ทําการ Run 
 

การยกเลิกคําสั่ง Map Icon 
1. Click Mouse ที่ปุม Map Icon 
2. เลือกคําส่ัง Modify  
3. Click Ungroup 

 
หมายเหตุ Icon  ใน Map Icon จะถูกนํามาไวใน Flow line ตามเดิม 
 
การกําหนด Properties: sound Icon 
 โปรแกรม Macromedia Authorware 7 มีขอพิเศษ คือสามารถนํานําเสียงมาใชไดดวยคําส่ัง sound 
Icon แตกอนจะใชคําส่ัง sound Icon เราจะตองมี Sound Card และลําโพงสําหรับฟงดวย จึงสามารถเลน
เสียงเพลง และนําเสียงเพลงตาง ๆ มาใสได 

1. Click เลือกรูป Sound Icon มาวางบนเสน Flow line 
2. Double click  ที่ปุม Sound Icon 
3. Click Import เพื่อนํา Sound เขามาจากภายนอก ซ่ึงไฟลที่สามารถนําเขามาเลนไดจะมีนามสกุล  
 หรือชื่อดังตอไปนี ้

 aiff 
 swa 
 wav 
 pcm 

4. Click เลือกคําส่ัง Sound Tab เพื่อกําหนดรายละเอียด 
 File 
 Storage 
 Sound information 
 File size    ขนาดของ File 
 File format   เปนไฟลประเภทไหน 
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 Channels    เปนเสียง mono หรือ stereo 
 Sample size  ขนาดกี่บิต 
 Sample rate  ขนาดความถี ่
 Data rate   อัตราการเลน bytes/sec 

 

 
 
 

แสดงภาพการกําหนด  Sound Icon 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



Aw 37 
 
การบันทึกเปนไฟลสําเร็จ 2 แบบและการเรียกใชงาน 

แบบที ่1 ไฟลสําเร็จนามสกุล a6r ตองใชไฟล Runa6w32.exe ชวยเปด 

การ Package 
1. เปดไฟลที่ตองการทําเปนไฟลสําเร็จ 
2. คลิก File เลือก Publish เลือก Package 
3. หนาตาง Package ชอง Package File เลือก Without Runtime 
4. ทําเครื่องหมายถูกในชองหนาขอความ Resolve Broken Links At Runtime กับ Package All        

    Libraries Internally 
5. กดปุม Save File(s) & Package 
6. ทําเชนนี้กับทุกไฟลที่ตองเชื่อมโยงกับไฟลเมนู และทาํกับไฟลเมนูดวย 

 

 

 

 

 

 

การเรียกใชงาน 
1. จะตอง Copy ไฟลที่เชื่อมโยงกันทั้งหมด และไฟล Runa6w32.exe มาไวในโฟลเดอร au  
2. รวมทั้งไฟลที่จะตองเรียกใชดวย เชน test2.avi  
3. ดับเบิลคลิกไฟล menu.a6r 
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แบบที ่2 เปนไฟลนามสกุล exe เปดใชงานไดทันที 

การ Package แบบนี้เหมาะสําหรับไฟลเดีย่ว ๆ เพราะแตละไฟลทํางานมีขนาดใหญมาก 
     1. เปดไฟลที่ตองการทําเปนไฟลสําเร็จ 

2. คลิก File เลือก Publish เลือก Package 
3. หนาตาง Package ชอง Package File เลือก For Windows 95 and NT สําหรับ 
   Windows 95 หรือเลือก For Windows 3.1 สําหรับ Windows 3.xx 
4. ทําเครื่องหมายถูกในชองหนาขอความ Resolve Broken Links At Runtime 
    กับ Package All Libraries Internally 
5. กดปุม Save File (s) & Package 

 
 
 
 

 

 

 

การเรียกใชงาน 
1. ดับเบิลคลิกไฟลทํางานนามสกุล exe ไดทันท ี
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การประกอบเสียง จากไฟลเสียง wav,mp3 วีดีโอจากไฟล avi, mpg 

การประกอบเสียง จากไฟล wav และ mp3 
1. เปดไฟลที่ตองการประกอบเสียง 
2. นําไอคอนเสียงมาไวที่ตําแหนงที่ตองการ ตั้งชื่อ
หรือไมตั้งก็ได 
3. ดับเบิลคลิกไอคอนเสียงเปดออกเปนหนาตาง 
4. คลิกปุม Import เปดหนาตาง Import which file 
5. เลือกหาคลิกไฟลเสียงนามสกุล Wav หรือ mp3 ที่
ตองการ คลิก Import 
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6. กดปุมเครือ่งหมายเลน ทดลองฟงเสียงและหยุดดวยเครือ่งหมายหยุด 
 

การประกอบเสียงจากไฟล mid 
1. นํา Calculation Icon มาวางบนเสนผังงาน ตั้งชื่อ เพลงพระราชนิพนธ "ชะตาชีวิต" 
2. ดับเบิลคลิกที่ไอคอนนี้เพื่อเปดออกเปนหนาตาง 
3. คลิกเมนู Window เลือก Inspector เลือก Function เลือก Category เลือก ชื่อไฟล เชน    

midi.a6p คลิกปุม Load ไดหนาตางใหเลือกคลิกไฟลชื่อ a5wmme.u32 แลว 
4. กดปุม Open ไดหนาตางชื่อ Custom function in  a5wmme.u32  เลือก Midi play  
5. กดปุม Load 
6. ฟงกชั่น Midi play จะไปปรากฏใน รายการหลัก midi.a6p 
7. คลิกเมนู Window เลือก Inspector  เลือก Function  
8. เลือกรายการหลัก mid1.a3w 

11. เลือกรายการยอย Midi play คลิก 
9. ปุม Paste คลิกปุม Done 
10. พิมพชื่อไฟลเพลง เชน nevermindhmblues.mid แทนที่ filename และ 100 แทน tempo   
11. และ FALSE แทน wait 
12. เลือกปุมปด คลิกปุม Yes 
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