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ค�ำน�ำ

	 รางวัลที่มีค่าที่สุดของครู คงไม่มีอะไรมากไปกว่า การได้เห็นผู้เรียนเรียนด้วยความสนุก

กระตือรือร้น มีความมุ่งมั่นผูกพัน และทุ่มเทเวลาให้กับการเรียนรู้และงานที่ครูมอบหมาย แม้ว่าจะ

ไม่มีหลักประกันใด ๆ  ว่าผลลัพธ์ของการเรียนรู้จะออกมาในเชิงบวกตามที่คาดหวัง แต่ครูก็พยายาม

ใช้กลวธิกีารสอนต่าง ๆ  ได้หลากหลายเพือ่สร้างความมัน่ใจว่า ผูเ้รยีนจะเกดิความรู ้เกดิความงอกงาม

ในคุณลักษณะท่ีพึงประสงค์ ส่วนหนึ่งในบรรดากลวิธีการสอนเหล่านั้น ก็ได้แก่ การจัดการเรียน    

การสอนแบบร่วมมือ (Cooperative Learning) การสอนทีเ่น้นให้ผูเ้รยีนสร้างความรู ้(Constructivism) 

การเรียนการสอนที่สนองตอบตามความสามารถที่แตกต่างกันของผู้เรียนตามแนวทฤษฎีพหุปัญญา 

(Multiple Intelligence) และการใช้กลวิธีการประเมินผลการเรียนรู้ทางเลือกตามสภาพที่เป็นจริง

	 หนังสือมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ : การออกแบบ การพัฒนา และการประเมิน เล่มนี ้           

ได้พยายามใช้ประโยชน์จากพืน้ฐานความคดิในวรรคต้น เพ่ือให้การเรียนรู้เนือ้หาวชิาในหลักสูตรผ่าน

โครงงานมัลติมีเดีย โดยได้แบ่งเนื้อหาในหนังสือออกเป็น 7 บท ในสองบทแรกเป็นสาระพ้ืนฐานท่ี

จ�ำเป็นและหลักทฤษฎีท่ีเอ้ือต่อการพัฒนาการเรียนรู้ในโครงงานมัลติมีเดีย ในบทที่ 3 เป็นรูปแบบ

ของการด�ำเนินโครงงานแบบภาพรวมของ DDD-E Model ซึ่งเป็นรูปแบบหลักที่จะกล่าวใน             

บทต่อไป และในอกี 4 บทท่ีเหลอืเป็นรายละเอยีดของการด�ำเนนิโครงงานมัลติมีเดีย เริม่จากบททีว่่าด้วย

การตดัสนิใจและเตรยีมโครงงาน (DECIDE) การออกแบบมลัตมิเีดยี (DESIGN) การพฒันามลัตมิเีดยี 

(DEVELOP) และการประเมินผลโครงงานมัลติมีเดีย (EVALUATE)

	 หนังสือนี้ ได้ให้ภาพรวมและรายละเอียดขั้นตอนที่ครูผู้สอนและผู้เรียนสามารถใช้เป็นคู่มือ

ในการปฏิบัติ หรือสามารถน�ำไปปรับใช้ในการอบรมพัฒนาครู หรือบุคลากรทางการศึกษาในการ

พฒันาโครงงานมลัติมเีดยีเพือ่การเรยีนรู้ ซึง่ผูเ้ขยีนหวงัว่าจะเกดิคณุค่าและประโยชน์ต่อการยกระดบั

คุณภาพการศึกษาต่อไป
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บทที่ 1
สาระพื้นฐานเกี่ยวกับมัลติมีเดีย

	

1. ความน�ำ

	 ในปัจจบัุนมกีารใช้เทคโนโลยมีลัตมิเีดียในกิจการด้านต่าง ๆ อย่างหลากหลายและนบัวนัจะ

มีบทบาทส�ำคัญในชีวิตประจ�ำวันมากยิ่งขึ้น ไม่ว่าจะเป็นกิจกรรมเพื่อความบันเทิง เช่น การชม

ภาพยนตร์ การเล่นเกม การท่องเที่ยว หรือกิจการด้านธุรกิจ การโฆษณา การสื่อสาร การแพทย ์  

การสาธารณสขุ วศิวกรรม หรอือาชพีอืน่ ๆ  ต่างกน็�ำเทคโนโลยมีลัตมิเีดยีไปใช้ในการน�ำเสนอ เพือ่ให้

เนื้อหามีความน่าสนใจ และเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ

	 ส�ำหรับด้านการศึกษานั้น มัลติมีเดียก็มีบทบาทส�ำคัญอย่างยิ่ง ไม่ว่าจะเป็นการศึกษาใน

ระบบ นอกระบบ หรอืการศกึษาตามอธัยาศยั ท้ังนีเ้พราะมลัติมเีดียสามารถตอบสนองความต้องการ 

และความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ ผู้เรียนสามารถใช้งานได้ง่าย สามารถควบคุมการเข้าถึงข้อมูล

ตามที่ต้องการ เข้าใจเน้ือหาได้รวดเร็ว และเกิดการเรียนรู้ได้อย่างได้ผลดียิ่ง ดังนั้นการรู้และเข้าใจ

เกี่ยวกับการวางแผน และการผลิตมัลติมีเดียท่ีดีมีคุณภาพ จึงเป็นส่ิงท่ีท้าทายและจ�ำเป็นส�ำหรับ

นักการศึกษาทุกระดับ และเพื่อเป็นพื้นฐานก่อนการวางแผน และการผลิตมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ 

ในบทนีจ้งึจะกล่าวถึงความหมายของมลัตมิเีดยี องค์ประกอบของมัลติมีเดีย ระบบมลัตมิเีดยี รปูแบบ

ของมัลติมีเดีย และบทบาทของมัลติมีเดียต่อกิจการงานด้านต่าง ๆ เป็นเบื้องต้นก่อนจะเสนอ         

รายละเอียดด้านอื่น ๆ ในบทต่อไป



2 มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้: การออกแบบ การพัฒนา และการประเมิน

2. ความหมายของมัลติมีเดีย 

	 ค�ำว่ามัลติมีเดีย ตรงกับค�ำว่า Multimedia ในภาษาอังกฤษ มาจากค�ำสองค�ำผสมกัน คือ 

ค�ำว่า “มัลติ (Multi)” ซึ่งแปลว่ามาก หรือหลายอย่างประสมกัน และค�ำว่า “มีเดีย (Media)”          

ซึ่งแปลว่า สื่อ หรือตัวกลาง เมื่อน�ำมารวมกันก็เป็นค�ำว่า มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งแปลเป็น    

ภาษาไทยว่า สื่อประสม หรือสื่อหลายแบบ แต่ในหนังสือนี้จะใช้ค�ำทับศัพท์ว่า “มัลติมีเดีย”

	 ในทางการศกึษา มลัตมิเีดยีได้ใช้ในการเรยีนการสอนและการฝึกอบรมโดยใช้อปุกรณ์หลาย

ชนิดรวมกันเพื่อน�ำเสนอเนื้อหา และเน้นผลลัพธ์ที่เกิดจากเทคนิคการน�ำเสนอ เช่น การใช้อุปกรณ์

คอมพิวเตอร์ หรือจอภาพ ทั้งนี้มัลติมีเดียได้รวมทั้งสื่อประเภทฮาร์ดแวร์ และซอฟต์แวร์เข้าด้วยกัน 

การน�ำเสนอเน้นผลผลิตที่รวมสื่อหลายรูปแบบหรือหลายลักษณะเข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ (Text) 

ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) วีดิทัศน์ (Video) ซึ่งใน           

ทางวิชาการ มีผู้รู้ได้ให้นิยามของมัลติมีเดียไว้แตกต่างกันหลายท่าน เช่น :-

	 - มลัตมิเีดยี หมายถงึ การใช้ระบบคอมพิวเตอร์เพ่ือน�ำผลจากกระบวนการท�ำงานของระบบ

คอมพิวเตอร์ (Computer System Product)  ในรูปของสื่อต่าง ๆ เช่น ข้อความ  เสียง รูปภาพ

หรือกราฟิก (Picture or Graphic) และ/หรือ วีดิทัศน์ มาประสมประสานกัน  โดยมีวัตถุประสงค์

เพื่อการสื่อสารสารสนเทศผ่านสื่อดังกล่าว (Roblyer & Schwier, 2003, pp.329,159)

	 - มัลติมีเดีย หมายถึง การน�ำสื่อหลาย ๆ  ประเภทมาใช้ร่วมกัน ทั้งวัสดุ อุปกรณ์ และวิธีการ 

เพือ่ให้เกิดประสทิธภิาพ และประสทิธผิลสงูสุดในการเรยีนการสอน และการฝึกอบรม โดยการใช้สือ่

แต่ละอย่างตามล�ำดบัขัน้ตอนของเนือ้หา ในปัจจบุนัมกีารน�ำคอมพวิเตอร์มาใช้ร่วมกนัด้วย เพือ่ผลติ

หรือควบคุมการท�ำงานของอุปกรณ์ต่าง ๆ  ในการเสนอข้อมูล ทั้งตัวอักษรหรือข้อความ ภาพกราฟิก 

ภาพถ่าย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง (กิดานันท์ มลิทอง, 2548, น.267)

	 - มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้สื่อหลากหลายชนิดรวมกันเพื่อน�ำเสนอสาระข้อมูล ได้แก ่

ข้อความ ภาพหรือกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน์ และเสียง (Ivers & Barron, 2010, p.2)

	 - มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ และ

เสียงในลักษณะที่ประสมรวมกัน และเนื้อหาถูกจัดให้มีโครงสร้างและมีการน�ำเสนอที่แตกต่างกัน      

สิง่ทีเ่ป็นลักษณะเด่นของมลัตมิเีดยีกคื็อผูเ้รยีนสามารถโต้ตอบกบัสือ่นีไ้ด้ (Andresen & Brink, 2013, p.21)

	 - มลัตมิเีดีย หมายถึง การใช้คอมพวิเตอร์ประสมประสานรปูแบบการน�ำเสนอข้อมลูข่าวสาร 

เพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อความ ภาพ         
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การได้ยนิเสยีงหรอืแม้กระทัง่ความสามารถในการโต้ตอบกบัสือ่ ท�ำให้มลัตมิเีดยีถกูน�ำมาประยกุต์ใช้เป็น

สื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายของผู้สอนในชั้นเรียน 

และสื่อส�ำหรับผู้เรียนน�ำไปใช้เพื่อการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ณัฐกร สงคราม, 2557, น.11)

	 - มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อที่รวมสื่อรูปแบบเดิม (Traditional Media) ที่แยกกันเป็นส่วน ๆ 

เข้าด้วยกัน หรือเป็นการรวมกันขององค์ประกอบของสื่อต่าง ๆ เข้าด้วยกัน ได้แก่ ข้อความ กราฟิก 

วีดิทัศน์ เสียง และภาพเคลื่อนไหว ในรูปแบบที่สามารถสื่อสารและเผยแพร่ได้ ซึ่งผู้เรียนสามารถ

โต้ตอบหรือมีปฏิสัมพันธ์กับอุปกรณ์ดิจิทัลได้ (Costello, 2017, p.6)  

	 จากความหมายของมัลติมีเดียดังที่กล่าวมา มีการนิยามค�ำว่ามัลติมีเดียแตกต่างกันและ

เปลี่ยนไปตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี   ในช่วงแรก ๆ นิยามของมัลติมีเดียจะเป็นส่ือที่ใช้ใน

การน�ำเสนอเนื้อหาโดยใช้สื่อที่หลากหลาย โดยผู้ชมหรือผู้เรียนไม่ได้มีปฏิสัมพันธ์กับส่ือโดยตรง        

แต่ในระยะหลัง บทบาทของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์มีการพัฒนาก้าวหน้าขึ้น ความหมายของ

มลัติมเีดียจงึเปลีย่นไปโดยมีการเน้นทีม่ลัตมิเีดยีเชงิปฏสิมัพนัธ์ (Interactive Multimedia) คอืมกีาร

โต้ตอบกันระหว่างผู้เรียนกับสื่อเพิ่มข้ึน ดังนั้น จึงสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย ก็คือสื่อที่น�ำสื่อชนิดต่าง ๆ 

ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่งหรือภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์ มาประสมประสานรวมกัน 

โดยใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์หลักในการผลิตและน�ำเสนอสารสนเทศ ผู้เรียนสามารถ

ควบคุมการท�ำงานของเครื่องคอมพิวเตอร์ในการตอบสนองต่อค�ำสั่ง และให้ข้อมูลย้อนกลับใน         

รูปแบบต่าง ๆ และผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับสื่อในขณะนั้นได้ทันที

3. องค์ประกอบของมัลติมีเดีย

	 	 มัลติมีเดีย เป็นสื่อในลักษณะ “ส่ือหลายมิติ” ซ่ึงก่อนจะประมวลเป็นสารสนเทศนั้น 

ข้อมูลนั้นจะได้รับการปรับรูปแบบของสื่อย่อยที่น�ำมารวมกัน สื่อย่อยดังกล่าวถือเป็นองค์ประกอบ

ของมัลติมีเดียประกอบด้วยข้อความ ภาพนิ่ง/กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน์

ภาพที่ 1.1 องค์ประกอบของมัลติมีเดีย

ข้อความ วีดิทัศน์

เสียง
ภาพเคลื่อนไหว

มัลติมีเดีย

ภาพนิ่ง
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	 3.1 ข้อความ (Text)

	 	 ข้อความในมัลติมีเดียอาจอยู่ในรูปของตัวอักษร (Letters) ตัวเลข (Numbers) หรือ

สัญลักษณ์   (Symbols) เป็นองค์ประกอบที่แสดงรายละเอียดหรือเนื้อหาของเร่ืองท่ีน�ำเสนอ ซ่ึงมี

หลายรูปแบบ ได้แก่:- (จีระพงษ์  โพพันธุ์, 2562, น.1-2)

	 1. ข้อความท่ีได้จากการพมิพ์ เป็นข้อความปกติทีพ่บได้ทัว่ไป ได้จากการพมิพ์ด้วยโปรแกรม

ประมวลผลงาน (Word Processor) เช่น Notepad, Text  Editor, Microsoft Word เป็นต้น     

โดยอักษรแต่ละตัวเก็บไว้ในรหัส เช่น ASCII

	 2. ข้อความจากการสแกน เป็นข้อความทีไ่ด้จากการน�ำเอกสารต้นฉบบัมาท�ำการสแกนด้วย

เครื่องสแกนเนอร์ (Scanner) เป็นข้อความในลักษณะภาพ ซ่ึงได้จากการน�ำเอกสารท่ีพิมพ์ไว้แล้ว

หรือเอกสารต้นฉบับมาท�ำการสแกน   ในปัจจุบันสามารถแปลงข้อความภาพเป็นข้อความปกติได้   

โดยอาศัยโปรแกรม OCR

	 3. ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hyper Text) เป็นรูปแบบของข้อความที่ได้รับความนิยมสูงมาก 

เป็นข้อความหรอืกลุม่ของข้อความทีส่ามารถเชือ่มโยง (Link) กนั โดยมกีารน�ำเสนอแบบปฏสัิมพันธ์ 

ข้อความนี้จะเห็นได้ในการเผยแพร่เอกสารในรูปของเอกสารเว็บทั่ว ๆ ไป

	 ข้อความในมัลติมีเดียไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบใดก็ตาม มีวัตถุประสงค์ส�ำคัญ 4 ประการ คือ:- 

(Costello, 2017, pp.6-9)

	 1. เพื่อให้ค�ำแนะน�ำ ให้ความรู้หรือสาระ (Text provides instruction) เช่น ข้อความแจ้ง

เตือนหรือให้ข้อมูลของสถานที่ที่จะไป หรือแนะน�ำให้เลือกสิ่งที่จะต้องปฏิบัติ บนหน้าจอโทรศัพท์

อัจฉริยะ (Smartphone) หรือหน้าจอแท็บเล็ต (Tablet) หรือหน้าจอเครื่องเล่นวิดีโอเกม

	 2. เพื่อบรรยายหรือเล่าเรื่องราว (Text provides a written narrative) ข้อความมักใช้

เพื่อเล่าเรื่องราว ซึ่งเป็นการสื่อสารข้อมูลและแนวคิดต่าง ๆ ทั้งที่เกี่ยวกับผู้คน สัตว์ สิ่งของ หรือ

เหตกุารณ์ต่าง ๆ  ข้อความทีป่รากฏในมลัติมเีดยีอาจอยูใ่นรปูการโฆษณา บทความ ข่าว ฯลฯ ข้อความ

จึงเป็นสื่อพื้นฐานที่ใช้สื่อสารกับคนทั่วไป

	 3. เพือ่จดัโครงสร้างและล�ำดบัความส�ำคัญของเนือ้หา (Text enables hierarchy) ข้อความ

บนหน้าจอมกัถกูจดัระเบยีบเนือ้หาเป็นหมวดหมูแ่ละมคีวามส�ำคญัแตกต่างลดหล่ันกนัไป เช่น หวัข้อ
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ของเนื้อเรื่องจะใช้ตัวหนา และมีขนาดตัวอักษรใหญ่กว่า เพ่ือให้มีความโดดเด่นได้รับความสนใจ

มากกว่าส่วนอื่น

	 4. เพื่ออ�ำนวยความสะดวกในการค้นหา (Text facility discovery) ในกรณีนี้ ข้อความจะ

ถกูจดัเป็นหมวดหมู ่เพือ่ให้สามารถค้นหาและเข้าถงึได้ง่าย วธิหีนึง่ทีน่ยิมใช้มาก คอื การจดัหมวดหมู่

เนื้อหาเป็นส่วน ๆ แต่ละส่วนแยกเป็นประเด็นย่อย ๆ และจัดเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูล ซึ่งผู้ใช้สามารถ

ค้นหา และเข้าถึงข้อมูลได้ง่าย และสะดวกขึ้น

		  3.2 ภาพนิ่ง (Still Image) หรือภาพกราฟิก (Graphic)

	 	 ภาพนิ่งหรือภาพกราฟิก อาจอยูใ่นลักษณะภาพถ่าย (Photograph) ภาพสไลด์ (Slide) 

แผนภูมิ (Chart) แผนที่ (Map) โลโก้ (Logo) ภาพร่าง (Sketch) อาจเป็นภาพวาดหรือลายเส้นก็ได้ 

ภาพน่ิงเป็นภาพทีไ่ม่มกีารเคลือ่นไหว เป็นองค์ประกอบส�ำคญัของมลัตมิเีดยีทีส่ามารถดงึความสนใจ

จากผูช้มหรอืผูเ้รยีนได้มากกว่าข้อความ ท้ังนีเ้พราะภาพนิง่จะก่อให้เกดิการรบัรูด้้วยการมองเหน็และ

สื่อความหมายได้ละเอียดลึกซึ้งกว่าข้อความ สามารถสื่อความหมายได้กับผู้คนทุกชาติเพราะไม่ม ี   

ข้อจ�ำกัดด้านความแตกต่างทางภาษา

	 ส�ำหรบัภาพกราฟิก ซึง่เกดิจากการสร้างด้วยโปรแกรมคอมพวิเตอร์นัน้ สามารถแบ่งออกได้

เป็น  2 ประเภท คือ:- (Costello, 2017, pp.266-268)

	 1. ภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพแรสเตอร์ (Raster)

	 เป็นภาพแบบดจิิทลั (Digital) ทีเ่กดิจากการเรยีงตวัของช่องสีเ่หลีย่มเลก็ ๆ  ทีเ่รยีกว่า พกิเซล 

(Pixel) จ�ำนวนมาก โดยใช้หลักการประมวลผลแบบการอ่านค่าสีแต่ละช่อง เก็บค่าข้อมูลเป็นค่า 0 

และ 1 ในแต่ละช่องสี่เหลี่ยมเล็ก ๆ นั้น จะมีการเก็บค่าสีที่เจาะจงในแต่ละต�ำแหน่ง รวมเป็นภาพ 

ดังนั้นภาพ ๆ  หนึ่ง จึงเกิดจากจุดเล็ก ๆ  จ�ำนวนมากที่คงที่ตายตัวเรียงตัวจนเป็นรูปภาพ แต่ละรูปใช้

หน่วยความจ�ำมากในการจัดเก็บ ขนาดของไฟล์จะมีขนาดใหญ่ เมื่อน�ำไปใช้จึงมีเทคนิคการบีบอัด

ข้อมลู ภาพบิตแมปเมือ่ท�ำการขยายจุดเลก็ ๆ  เหล่านัน้กจ็ะเหน็สทีีป่ระกอบกนัเป็นภาพกระจายออก

จากกัน ภาพจึงไม่คมชัดเนื่องจากความละเอียดลดลง (ดูภาพที่ 1.2) ในการน�ำเสนอทั่ว ๆ ไป แหล่ง

ภาพอาจได้จากอุปกรณ์จากกล้องดิจิทัล (Digital Camera) และเครื่องสแกนเนอร์ (Scanner)
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	 2. ภาพเวกเตอร์ (Vector)

	 	 เป็นภาพที่มีการประมวลผล ให้แต่ละส่วนของภาพเป็นอิสระจากกัน โดยช้ินส่วนของ

ภาพท้ังหมดจะแยกออกเป็นรูปแบบของเส้นตรง รูปทรง หรือส่วนโค้ง ซึ่งสร้างข้ึนจากการค�ำนวณ

ความสัมพันธ์เชิงคณิตศาสตร์ สีของเส้น และต�ำแหน่งของสีชัดเจนแน่นอน เมื่อขยายภาพก็ท�ำให้

ภาพมีความละเอียด ภาพจึงมีความชัดเจนเหมือนเดิม (ดูตัวอย่างในภาพที่ 1.3) ภาพแบบเวกเตอร์

ทีรู่จั้กกันด ีคือ ภาพทีเ่ป็นคลปิอาร์ต (Clipart) ของ Microsoft Office ภาพเหล่านีจ้ะเป็นภาพทีเ่ป็น

รูปแบบ .WMF ซึ่งสามารถพบภาพดังกล่าวนี้ได้จากภาพในโปรแกรม Adobe Illustrator และ 

Macromedia Freehand (ดูตัวอย่างคลิปอาร์ต ในภาพที่ 1.4)

ภาพที่ 1.2 ภาพบิตแมป (Bitmap) หรือภาพแรสเตอร์ (Raster) 

ซึ่งเมื่อขยายขนาดจะสูญเสียความคมชัด

(ที่มา : https://who2art.com/vector-raster-bitmap-%...)

ภาพบิตแมป

ข้อดี	 1.	ภาพสวยงามเป็นธรรมชาติเหมาะแก่การพิมพ์ ที่ต้องการสร้างสีหรือ 

	 	 ก�ำหนดสีที่ต้องการมีความละเอียดสวยงาม

	 2.	โปรแกรมส�ำหรบัจดัการภาพประเภทนีม้หีลากหลาย สามารถเข้าถงึไฟล์ 

	 	 ได้ง่าย และเข้าใจได้ง่ายกว่า

ข้อด้อย	 1.	เมื่อมีการขยายภาพ ซึ่งจะมีการเพิ่มจ�ำนวนจุดสีให้กับภาพ ส่งผลให้ 

	 	 ความละเอียดลดลงความคมชัดจะลดลง

	 2.	ไฟล์ภาพมีขนาดใหญ่ ใช้พื้นที่ในการจัดเก็บมาก
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ภาพเวกเตอร์

ข้อดี 	 1. เหมาะส�ำหรับการออกแบบ วาดเขียน ลงสีค่าของสีมีค่าชัดเจนแน่นอน     

	 	 เมื่อขยายภาพความละเอียดของภาพยังคงเดิม

	 2. ไฟล์ภาพมีขนาดเล็ก ประหยัดหน่วยความจ�ำกว่าภาพบิตแมป

ข้อด้อย 	1. ภาพเกิดจากการสังเคราะห์ ท�ำให้ดูไม่สวยเหมือนธรรมชาติจริง 

	 2. การออกแบบและเขียนกราฟิก ต้องมีความเชี่ยวชาญทางโปรแกรม  

	 	 เนือ่งจากโปรแกรมมกีารท�ำงานทีซั่บซ้อน ต้องใช้โปรแกรมเฉพาะ จงึจะ 

	 	 สามารถเข้าถึงไฟล์ได้

ภาพที่ 1.3 ภาพเวกเตอร์ที่แสดงการขยายขนาด แต่ไม่สูญเสียความคมชัด

(ที่มา : https://who2art.com/vector-raster-bitmap-%...)

ภาพที่ 1.4 ตัวอย่างภาพเวกเตอร์ในรูปคลิปอาร์ต (Clipart)
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		  3.3 ภาพเคลื่อนไหว (Animation)

	 	 ภาพเคลื่อนไหว เป็นกราฟิกท่ีแสดงขั้นตอนของปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้น เกิดจากการน�ำ

ภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงกันเป็นชุด ๆ บนจอภาพทีละภาพที่ต่อเนื่องกันด้วยความเร็วสูง ท�ำให้

เหน็เป็นการเคลือ่นไหว ภาพเคลือ่นไหวอาจเป็นภาพกราฟิกแบบบติแมปหรอืแบบเวกเตอร์กไ็ด้ เป็น

ภาพที่ท�ำให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ และสร้างจินตนาการในเรื่องนั้น ๆ  ภาพเคลื่อนไหวมีประเภท  

และรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ :- (สมหมาย ตามประวัติ, 2555, น.1)

			   3.3.1 ประเภทภาพเคลื่อนไหว

	 	 	 ภาพเคลื่อนไหว แบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ

			   1. ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2D Animation) เป็นภาพเคลื่อนไหวที่มองเห็นได้ในมิติ

ความสูงและความกว้าง ซึ่งมีความเหมือนจริงพอสมควร และไม่ซับซ้อนมากนัก ตัวอย่างภาพ

เคลื่อนไหว 2 มิติ ได้แก่ ภาพที่ปรากฏในเว็บต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation

			   2. ภาพเคลือ่นไหว 3 มติิ (3D Animation) เป็นภาพเคลือ่นไหวทีม่องเหน็ได้ทัง้ความสูง 

ความกว้าง และความลกึ ภาพทีเ่หน็จะมคีวามสมจรงิมากถงึมากทีส่ดุ ตวัอย่างภาพเคลือ่นไหว 3 มติิ 

ได้แก่ ภาพยนตร์การ์ตูนเรื่อง NEMO

	 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว

	 รูปแบบของภาพเคลื่อนไหว มี 3 แบบ ดังนี้

	 1. ภาพเคลื่อนไหวแบบดั้งเดิม (Traditional Animation) หรือภาพวาดด้วยมือ (Hand 

Drawing) หรือภาพวาดแบบ 2 มิติ  เป็นภาพเคลื่อนไหวที่เกิดจากการวาดภาพทีละภาพหลายร้อย

หลายพันภาพ แล้วฉายภาพเหล่านี้ผ่านกล้องโดยใช้เวลาไม่ก่ีวินาที เช่น 1 วินาที ใช้ 24 เฟรม        

งานประเภทนีเ้ห็นได้โดยท่ัวไป จากการน�ำภาพสมัยแรก ๆ  ทีม่กัใช้การวาดด้วยมอื ซ่ึงการวาดจะวาด

ด้วยมือทีละแผ่น ข้อดีของภาพเคลื่อนไหวในรูปแบบนี้ ก็คือ เป็นงานที่มีความเป็นศิลปะสวยงาม    

แต่มีข้อด้อยที่ใช้เวลาในการผลิตมาก และต้นทุนการผลิตสูง

	 2. ภาพเคลื่อนไหวแบบสต๊อปโมชัน (Stop Motion) หรือภาพเคลื่อนไหวที่สร้างจาก       

แบบจ�ำลอง (Model Animation) ภาพเคลื่อนไหวรูปแบบนี้ ผู้สร้างภาพเคล่ือนไหวต้องเข้าไปท�ำ  

การเคลื่อนไหวโดยตรงกับแบบจ�ำลอง (Model) และท�ำการถ่ายภาพเอาไว้ทีละเฟรม แบบจ�ำลองนี้

อาจเป็นของเล่นหรืออาจสร้างจากดินน�้ำมัน การท�ำสต๊อปโมชันต้องใช้เวลาและความทุ่มเทมาก
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	 3. ภาพเคลื่อนไหวแบบที่สร้างโดยคอมพิวเตอร์ (Computer Animation) เป็นภาพ

เคลือ่นไหวท่ีมอียูท่ั่วไปในปัจจบัุน เนือ่งจากการใช้โปรแกรมเป็นไปได้ง่าย และมกีารน�ำหลกัการแบบ 

2D เข้ามาประสมประสานกับตัวโปรแกรม ซ่ึงท�ำได้ง่ายและสะดวกในการแก้ไขและแสดงผล          

เป็นรปูแบบทีป่ระหยัด และลดต้นทนุในการผลิตอย่างมาก ตวัอย่างซอฟต์แวร์ทีส่ามารถช่วยในการท�ำ

ภาพเคลื่อนไหวนี้ ได้แก่ โปรแกรม 3Ds Max, Adobe Flash ฯลฯ

		  3.4 เสียง (Sound)

	 	 	 เสียงเป็นองค์ประกอบหนึ่งของมัลติมีเดีย การแทรกเสียงลงไปในส่ืออาจอยู่ในรูป

ของเสียงประกอบเพลงบรรเลง เสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงพากย์ เสียงเหล่านี้จะถูกจัดเก็บให้

อยู่ในรูปสัญญาณดิจิทัล ซึ่งสามารถเล่นซ�้ำกลับไปกลับมาได้ด้วยโปรแกรมเฉพาะที่เกี่ยวกับเสียง

	 	 	 เสียงท่ีน�ำมาใช ้ในมัลติมี เดีย มีประเภทและการบันทึกข ้อมูลเสียง ดังนี้                    

(ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์แห่งชาติ, 2557, น.4)

			   3.4.1 ประเภทของเสียง

			   1. เสยีงแบบดจิทิลั ออดโิอ (Digital Audio) เป็นสญัญาณเสยีงทีส่่งมาจากไมโครโฟน 

เครื่องสังเคราะห์เสียง เครื่องเล่นเทป หรือจากแหล่งก�ำเนิดเสียงต่าง ๆ แล้วน�ำข้อมูลที่ได้แปลงเป็น

สญัญาณดจิทิลั ซึง่ข้อมลูดจิทิลัจะถกูสุม่ให้อยู่ในรูปแบบของบติและไบต์ โดยเรียกอตัราการสุ่มข้อมลู

นี้ว่า “Sample Size” จะเป็นตัวก�ำหนดคุณภาพของเสียงที่ได้จากการเล่นเสียงแบบดิจิทัล แต่เสียง

ดิจิทัลนี้จะมีขนาดของข้อมูลใหญ่ ท�ำให้ต้องใช้หน่วยความจ�ำและทรัพยากรบนหน่วยประมวลผล  

กลางมาก

			   2. เสยีงแทนเครือ่งดนตร ีหรอืมด้ีิ (MIDI : Musical Instrument Digital Interface) 

เป็นรูปแบบเสียงแทนเครื่องดนตรีชนิดต่าง ๆ ซึ่งเป็นมาตรฐานในการส่ือสารต้นเสียง หรือเป็น        

โน้ตเพลงที่มีรูปแบบสัญลักษณ์หรือตัวเลข ที่จะบอกให้รู้ว่าต้องเล่นโน้ตตัวใดในเวลานานเท่าไร       

เพื่อให้เกิดเป็นเสียงดนตรี

	 ข้อดี ของเสียงแบบมิดี้

	 - ไฟล์ข้อมูลมีขนาดเล็ก การสร้างข้อมูลมิดี้ไม่จ�ำเป็นต้องใช้เครื่องดนตรีจริง ๆ  ใช้หน่วยความจ�ำ

น้อยท�ำให้ประหยัดพื้นที่บนฮาร์ดดิสก์ เหมาะส�ำหรับใช้งานบนระบบเครือข่ายและง่ายต่อการแก้ไข

ปรับปรุง
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	 ข้อเสีย ของเสียงแบบมิดี้

	 - แสดงผลเฉพาะดนตรีบรรเลง และเสียงที่เกิดจากโน้ตดนตรีเท่านั้น แต่อุปกรณ์

อิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้สร้างมีราคาค่อนข้างสูง

			   3.4.2 การบันทึกข้อมูลเสียง

	 	 	 การบนัทกึเสยีงเป็นการน�ำเสยีงทีไ่ด้จากการพูด การเล่นเคร่ืองดนตรี หรือเสียงจาก

แหล่งต่าง ๆ เช่น เสียงน�้ำตก ฟ้าร้อง หรือสัตว์ร้อง มาท�ำการจัดเก็บลงในหน่วยความจ�ำหรือหน่วย

จัดเก็บ เพื่อน�ำไปใช้งานตามที่ต้องการ

	 เสียงที่ท�ำงานผ่านคอมพิวเตอร์เป็นสัญญาณดิจิทัลมี 2 รูปแบบ คือ

		  1. เสียงสังเคราะห์ (Synthesize Sound) เป็นเสียงที่เกิดจากตัววิเคราะห์เสียง ที่เรียกว่า

มิดี้ โดยเมื่อตัวโน้ตท�ำงานค�ำสั่งมิดี้จะถูกส่งไปยัง Synthesize Chip เพ่ือท�ำการแยกเสียงว่าเป็น   

เสียงดนตรีชนิดใด ขนาดไฟล์มิดี้จะมีขนาดเล็ก เนื่องจากการเก็บค�ำสั่งในรูปแบบง่าย ๆ

		  2. ข้อมลูเสยีง (Sound Data) เป็นเสียงจากทีม่กีารแปลงจากสัญญาณอนาล็อก (Analog 

signal) เป็นสัญญาณดิจิทัล (Digital signal) โดยจะมีการบันทึกตัวอย่างคลื่น (Sample) ให้อยู่ที่ใด

ที่หน่ึงในช่วงของเสียงน้ัน ๆ  และบันทึกตัวอย่างคลื่นเรียงกันเป็นจ�ำนวนมากเพื่อให้มีคุณภาพที่ด ี   

ซึ่งก็จะท�ำให้ขนาดไฟล์โตตามไปด้วย

		  3.5 วีดิทัศน์ (Video)

	 	 	 วดีทิศัน์ เป็นสือ่อกีรปูแบบหนึง่ทีน่ยิมใช้กบัมลัติมเีดีย เนือ่งจากสามารถแสดงผลได้

ทั้งภาพเคลื่อนไหวและเสียงไปพร้อมกัน ท�ำให้เกิดความน่าสนใจในการน�ำเสนอ แต่เดิมการน�ำ            

วีดทิศัน์เข้ามาใช้ในงานมลัตมิเีดยีมข้ีอจ�ำกดับางประการ เช่น ขนาดของไฟล์มขีนาดใหญ่ซึง่เปลอืงพืน้ที่

และอาจท�ำให้เกดิการกระตุกเวลาแสดงภาพ แต่ด้วยเทคโนโลยใีนปัจจบุนัท�ำให้สามารถบบีอดัขนาด

ไฟล์ให้เล็กลงโดยยังคงความคมชัดของภาพเหมือนเดิมและประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

สูงขึ้นท�ำให้ลดอาการกระตุกลงได้ (ณัฐกร สงคราม, 2557, น.15)

	 ภาพวีดิทัศน์ เป็นภาพเสมือนจริงท่ีถูกเก็บไว้ในรูปของดิจิทัล มีลักษณะแตกต่างจากภาพ

เคลื่อนไหวที่ถูกสร้างขึ้นจากคอมพิวเตอร์ในลักษณะคล้ายภาพยนตร์การ์ตูน ปัจจุบันภาพวีดิทัศน์

สามารถต่อตรงจากเครือ่งเล่นวดีทิศัน์หรอืเลเซอร์ดิสก์เข้าสู่เคร่ืองคอมพิวเตอร์ด้วยวธิกีาร Capture  


