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หนังสือหลักการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้นักเรียน 

นักศึกษา ผู้พัฒนาโปรแกรม รวมถึงผู้ที่สนใจการออกแบบและพัฒนาส่ือมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 

ได้เข้าใจในหลักการ องค์ประกอบ การปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย 

โครงสร้างพื้นฐานของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ โมเดลมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์รูปแบบต่าง ๆ เช่น

โมเดลมัลติมีเดียเพื่อการสอน โมเดลมัลติมีเดียเพื่อการฝึก โมเดลมัลติมีเดียแบบจำ�ำลอง     

สถานการณ์ โมเดลมัลติมีเดียแบบเกมการเรียนรู้ โมเดลมัลติมีเดียแบบค้นพบ รวมไปถึงหลักการ

ทฤษฎีจิตวิทยาการเรียนรู้ อันนำ�ำไปสู่การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียการเรียนรู้เชิงปฏิสัมพันธ์ 

การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อการศึกษา โดยมีเนื้อหาทั้งหมด 8 บท แบ่งออกเป็น             

3 ตอน ได้แก่ 

ตอนที่ 1	คว ามรู้เบ้ืองต้นการปฏสัมพันธ์การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย          

และโมเดลในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย

ตอนที่ 2  	กระบวนการสร้างและพัฒนามัลติมีเดียการเรียนรู้

ตอนที่ 3  	การประเมินประสิทธิภาพมัลติมีเดียการเรียนรู้

เชิงปฏสัมพันธ์โดยผู้เขียนได้รวบรวมข้อมูลความรู้และเทคนิคต่าง ๆ จากประสบการณ์     

การทำ�ำงาน การปฏบัติการสอน และประสบการณ์การทำ�ำงานวิจัย รวมถึงค้นคว้าเพิ่มเติมจาก      

เอกสารวิชาการที่เกี่ยวข้อง เพื่อความถูกต้องชัดเจน เป็นประโยชน์ในการออกแบบและพัฒนา

มัลติมีเดยีการเรยีนรู้ 

อนึง่ หากผู้อ่านมคีวามสนใจเฉพาะเร่ืองเป็นกรณพีเิศษ ควรได้มกีารศกึษาค้นควารายละเอยีด 

จากเอกสาร หรือหนังสือเกี่ยวข้องอื่นเพิ่มเติม และหวังว่าหนังสือเล่มนี้ คงอำ�ำนวยประโยชน์            

และสร้างความเข้าใจในหลักการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียการเรียนรู้ หากท่านผู้อ่านนำ�ำไปใช้

แลว้มีข้อเสนอแนะ ผู้เขียนยินดีรับฟังและขอขอบคุณในความอนุเคราะห์ดังกล่าวมา ณ โอกาสนี้ดว้ย

ท้ายทสุดผู้เขียนขอขอบคุณท่านผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านสำ�ำหรับการแนะนำ�ำด้วยความรัก       

และเมตตา ขอขอบคุณนักศึกษาสาขาคอมพิวเตอร์ คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏลำ�ำปาง     

ที่ยินดีให้นำ�ำภาพผลงานจากวชาออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียทผู้เขียนได้สอนไปมาประกอบ           

ในการถ่ายทอดเนื้อหา ตลอดจนขอขอบคุณท่านเจ้าของผลงานเอกสารทุกเล่มที่ได้นำ�ำมาใช้          

อ้างอิงในหนังสือนี้ ดังปรากฏรายนามในบรรณานุกรม	

						      ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก
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ความรู้เบื้องต้นการปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ 
ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย และโมเดล 

ในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย 
เชิงปฏิสัมพันธ์

ตอนที่ 1





เนื้อหาสาระของหนังสือในตอนที่ 1 เป็นข้อมูลความรู ้เบื้องต้นของการปฏิสัมพันธ์                    

การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย และโมเดลในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดีย               

เชิงปฏิสัมพันธ์ โดยมีขอบเขตเนื้อหา ดังนี้

	ความรู้เบ้ืองต้นเกี่ยวกับปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย 

หมายถึง หลักการ องค์ประกอบ และโครงสร้างโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อ             

การเรียนรู้ รวมไปถึงทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการ

ออกแบบและพัฒนา 

	โมเดลในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ หมายถึง โมเดล                

หรือรูปแบบต่าง ๆ ของมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ สำ�ำหรับเลือกใช้                

ในการออกแบบและพัฒนา

ในตอนที่ 1 จึงประกอบด้วยเนื้อหา 4 บทเรียน ได้แก่

บทท่ี 1	 ความหมายและองค์ประกอบของมัลติมีเดีย เป็นการนำ�ำเสนอความหมายของ

มัลติมีเดียและลักษณะที่โดดเด่นของคุณสมบัติสื่อต่าง ๆ เพื่อการเลือกใช้ในการสร้างปฏิสัมพันธ์

การเรียนรู้ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดียที่เหมาะสม โดยมีเป้าหมายไปสู่การสร้างแรงจูงใจ           

ในการเรียนรู้

บทที่ 2	 หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่ใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบ                

และพัฒนามัลติมีเดีย เพื่อเข้าใจหลักการเรียนรู้ที่แท้จริงทางด้านจิตวิทยาการเรียนรู้

บทที่ 3	 โครงสร้างโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการให้เกิด

ความเข้าใจในโครงสร้างท่ัวไปของโปรแกรมมัลติมีเดีย ซึ่งเป็นคุณสมบัติมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ ์

อันประกอบด้วยส่วนการทำ�ำงานหลัก 3 ส่วน คือ 1) ส่วนการเริ่มต้นโปรแกรม 2) ส่วนการทำ�ำงาน

ของโปรแกรม 3) ส่วนการสิ้นสุดโปรแกรม และแต่ละส่วนก็มีคุณสมบัติที่แตกต่าง นักพัฒนา

โปรแกรมต้องศึกษารายละเอียดเพื่อสามารถออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียได้ถูกต้อง

เกริ่นนำ�ำ 
(Introduction)
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และบทท่ี 4 โมเดลในการออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์ จะกล่าวถึง           

โมเดล หรือรูปแบบต่าง ๆ ของมัลติมีเดียสำ�ำหรับนำ�ำไปใช้ในการออกแบบและพัฒนา เพื่อสร้าง        

แรงจูงใจให้ผู้ใช้โปรแกรมเกิดการเรียนรู้และการตอบสนอง เกิดการเปลี่ยนแปลงทั้งด้านพฤติกรรม

และกระบวนการความคิด โดยจะนำ�ำเสนอรูปแบบมัลติมีเดียที่นิยมใช้ในจัดการเรียนรู้ 5 รูปแบบ

เม่ือสิ้นสุดเนื้อหาตอนท่ี 1 จะทำ�ำให้เข้าใจในมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ และ             

รูปแบบต่าง ๆ ของมัลติมีเดียเชิงปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ เพื่อเตรียมความพร้อมสู่กระบวนการ         

วางแผน ออกแบบ และพัฒนามัลติมีเดีย รวมถึงการประเมินประสิทธิภาพมัลติมีเดียการเรียนรู้        

ในตอนที่ 2 ต่อไป

4



เทคโนโลยีการพัฒนามัลติมีเดียมีความก้าวหน้าและพัฒนาข้ึนอย่างรวดเร็ว การสร้าง            

สื่อผสมหรือมัลติมีเดีย (Multimedia) สามารถสร้างได้โดยง่ายเพียงมีโทรศัพท์เคล่ือนที่                  

(Mobile phone) ก็สามารถสร้างมัลติมีเดียได้ ทำ�ำให้มัลติมีเดียเกิดขึ้นอย่างมากมายและถูกใช้งาน

อย่างแพร่หลายทั้งจากบุคคล (personal) และองค์กรทุกภาคส่วน (organization) รวมไปถึง        

ภาคการศึกษา แต่เดิมมัลติมีเดียคือ การใช้คอมพิวเตอร์แสดงผลในลักษณะผสมสื่อหลายชนิด         

เข้าด้วยกัน เพื่อสื่อสารชุดข้อมูลจากผู้ส่งสารไปยังผู้รับสาร แต่ในปัจจุบัน การใช้มัลติมีเดียจะ           

ให้ความสำ�ำคัญกับการโต้ตอบและมีปฏิสัมพันธ์กันระหว่างผู้ใช้กับโปรแกรมมัลติมีเดียเอง 

ในเนื้อหาบทที่ 1 ของหนังสือนี้จะนำ�ำเสนอหลักการ องค์ประกอบมัลติมีเดีย และ             

การปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ท่ีเน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย เพื่อความเข้าใจแนวคิดมัลติมีเดีย                   

เชิงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน แบ่งการเรียนรู้เป็น 2 หัวข้อ ได้แก่ 

1.	 ความหมายและองค์ประกอบของมัลติมีเดีย

2.	 การปฏิสัมพันธ์การเรียนรู้ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย

โดยแต่ละหัวข้อมีรายละเอียดที่เป็นประโยชน์และสำ�ำคัญต่อการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถนำ�ำไปออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียได้ถูกต้องต่อไป 

องค์ประกอบมัลติมีเดียและการปฏิสัมพันธ์
การเรียนรู้ที่เน้นคุณลักษณะของมัลติมีเดีย

1
บทที่
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1. 	ความหมายและองค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
	 1.1	 ความหมายของมัลติมีเดีย 

	 มัลตมิเีดยี (Multimedia) เป็นการบูรณาการ ข้อความ เสยีง ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว          

และวิดีโอ มานำ�ำเสนอและแสดงผลพร้อมกันผ่านคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์              

ด้วยความที่ มัลติ (Multi) มีความหมายว่า มากหรือหลากหลาย มีเดีย (Media) มีความหมายว่า 

สื่อหรือตัวกลาง เมื่อนำ�ำมารวมกัน มัลติมีเดีย (Multimedia) จึงมีความหมายว่า การรวมเข้าไว้          

ด้วยกันของสื่อมากมายหลายชนิด

	 ซึ่งนักวิชาการได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ดังนี้

	 Cambridge Academic Content Dictionary (2018) ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย

เป็นการผสมผสานระหว่างภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง เสียงเพลง และข้อความต่าง ๆ ไว้ด้วยกัน           

ในคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ

	 Alifah (2013) เรียกมัลติมีเดียว่า สื่อมากองค์ประกอบ (Many media) ด้วยเป็นสื่อ           

ที่ประกอบด้วยข้อความ รูปภาพ วิดีโอ และเสียง หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งว่าเป็นการสื่อสารโดยใช้สื่อ

มากกว่าหนึ่ง

	 Mahajan (2012) ระบุว่ามัลติมีเดีย คือ การรวมข้อความ เสียง รูปภาพ ภาพ

เคลื่อนไหว หรือวิดีโอ ในหลายรูปแบบเพื่อถ่ายทอดข้อมูล

	 Hackbarth (1996) ให้ความหมายมัลติมีเดียว่า เป็นการใช้สื่อหลายรูปแบบสำ�ำหรับ          

การนำ�ำเสนอข้อมูล รวมถึง ข้อความ ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว กลุ่มภาพยนตร์วิดีโอ และ            

ข้อมูลเสียง

	 ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก (2558) มัลติมีเดียเกี่ยวข้องกับการรวมกันของสื่อหลายรูปแบบ               

ซ่ึงไม่ใช่การใช้สื่อเพียงลำ�ำพังอย่างใดอย่างหนึ่ง นอกจากนี้ยังบูรณาการเทคโนโลยีหลายอย่าง           

เข้าด้วยกัน เช่น เทคโนโลยีการนำ�ำเข้าและแสดงผลข้อมูล เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกข้อมูล 

เทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูล เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีเครือข่าย ตลอดจนเทคนิควิธี          

การนำ�ำเสนอ เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ในการออกแบบและใช้งาน

	 ปรัชญนันท์ นิลสุข และปณิตา วรรณพิรุณ (2555) มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อการสอน          

แบบผสมที่แสดงผลเป็นภาพเสียงและภาพเคลื่อนไหว

	 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2554) กล่าวว่า มัลติมีเดีย หมายถึง การเอาสื่อหลายชนิดมา

สัมพันธ์กัน มีคุณค่าส่งเสริมซึ่งกันและกัน สื่อการสอนชนิดหนึ่งอาจใช้เพื่อเร้าความสนใจในขณะที่

อีกชนิดหน่ึงใช้เพ่ืออธิบายเนื้อหา การใช้สื่อมัลติมีเดียจะช่วยให้ผู ้เรียนมีประสบการณ์จาก         

ประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกันได้ และพบวิธีการที่จะเรียนในสิ่งที่ต้องการได้ด้วยตนเองมากยิ่งขึ้น
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	 ยืน ภู่วรวรรณ (2538) ให้ความหมายว่า มัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายอย่าง โดยส่ือ          

หรือตัวกลาง คือ สิ่งที่จะส่งเสริมความเข้าใจระหว่างกันของผู้ใช้ เช่น ข้อมูลตัวอักษร รูปภาพ           

เสียง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และอื่น ๆ อีกที่นำ�ำมาประยุกต์ร่วมกัน

	 กล่าวสรุปได้ว่า มัลติมีเดีย เป็นการนำ�ำสื่อหรือตัวกลาง ได้แก่ ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง          

ภาพเคลื่อนไหว และวิดีโอ มาประยุกต์รวมกันในคอมพิวเตอร์หรือในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์           

รวมถึงใช้เทคโนโลยี อาทิ เทคโนโลยีการนำ�ำเข้าและแสดงผลข้อมูล เทคโนโลยีในการเก็บบันทึก

ข้อมูล เทคโนโลยีการบีบอัดข้อมูล เทคโนโลยีซอฟต์แวร์ เทคโนโลยีเครือข่าย เพื่อนำ�ำเสนอเนื้อหา 

ช่วยเร้าความสนใจจากคุณลักษณะสื่อต่าง ๆ  ที่มารวมกัน เกิดประโยชน์ในการสื่อสารและนำ�ำเสนอ

ข้อมูล 

	 การจัดเก็บข ้อมูลมัลติมี เดียมักอยู ่ ในรูปของข ้อมูลดิจิทัล (digital data)                            

ด้วยความสามารถในการจัดเก็บข้อมูลได้มาก รวมถึงความสามารถในการเรียกใช้และการแก้ไข         

ที่ง่าย การประมวลผลและนำ�ำเสนอได้อย่างรวดเร็ว เหตุนี้มัลติมีเดียจึงเป็นที่นิยมมีการพัฒนา           

ขึน้ใช้งานในทกุสาขา หากเป็นสาขาด้านการศกึษาการพัฒนามลัติมเีดียจะเน้นใช้ในการจัดการเรียน

การสอนให้เกิดความน่าสนใจ เข้าใจได้ง่าย เกิดการปฏิสัมพันธ์ และมีประสิทธิภาพในการเรียนรู้

	 1.2	องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 

	 องค์ประกอบมัลติมีเดีย มีพื้นฐานจากการบูรณาการสื่อ 5 ชนิดรวมกัน ได้แก่           

ข้อความ (text) เสียง (audio) ภาพนิ่ง (image/graphic) ภาพเคล่ือนไหว (animation) และ            

ภาพวิดีโอ (video) เพื่อเป็นสื่อสร้างความเข้าใจระหว่างมัลติมีเดียกับผู้ใช้ โดยมีซอฟต์แวร์                   

ประยุกต์ (Application software) เป็นเครื่องมือในการรวบรวมและจัดลำ�ำดับการนำ�ำเสนอ            

(Mayer, 2001) การออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียเพื่อประโยชน์ทางการศึกษา หากทำ�ำให้เกิด          

การปฏิสัมพันธ์ข้ึนได้ จะส่งผลให้เกิดการเรียนรู้ได้ดีขึ้นเพราะการปฏิสัมพันธ์ทำ�ำให้ผู้ใช้โต้ตอบ            

กับมัลติมีเดียได้ ช่วยกระตุ้นความสนใจ สร้างความต้ังใจในการปฏิบัติ พร้อมประเมินสถานะ              

เป้าหมายท่ีกำ�ำหนดไว้ (Norman, 2013) โดยองค์ประกอบสื่อที่นำ�ำมาบูรณาการรวมกันเป็น        

มัลติมีเดีย ได้แก่

	 1.2.1	 ข้อความ (Text) ปัจจุบันอยู่ในรูปข้อความดิจิทัล (Digital Text) ดิจิทัลเป็น

ระบบที่ใช้ค่าตัวเลขฐาน 2 สำ�ำหรับการส่งผ่าน ประมวลผล จัดเก็บหรือแสดงผลของข้อมูล (ฟิสิกส์ 

ฌอณ บัวกนก, 2558) ดังนั้น ข้อความดิจิทัลจึงเป็นข้อความอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสามารถแสดงผล            

ได้บนคอมพิวเตอร์รวมถึงในอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ ได้ เช่น โทรศัพท์เคล่ือนท่ี (mobile 

phone) นาฬิกาอัจฉริยะ (smart watch) ฯลฯ ข้อความดิจิทัลสามารถเปลี่ยนหรือปรับแต่ง      
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ข้อความได้ตามต้องการ สามารถกำ�ำหนดรูปแบบตัวอักษร (front) สี (color) ขนาด (size) ได้            

ที่สำ�ำคัญยังสามารถกำ�ำหนดลักษณะของการปฏิสัมพันธ์โต้ตอบระหว่างการนำ�ำเสนอได้ เรียกว่า          

ข้อความไฮเปอร์เท็กซ์ (hypertext) ซึ่งการสร้างข้อความดิจิทัลทำ�ำได้หลายวิธี ดังนี้

			   -	 สร้างข้อความจากการพิมพ์ เป็นวิธีการสร้างข้อความที่ใช้กันทั่วไป เกิดจาก

การพิมพ์ด้วยโปรแกรมงานเอกสาร (document) เช่น โปรแกรมไมโครซอฟต์เวิร์ด (Microsoft 

Words) ของไมโครซอฟต์ออฟฟิส (Microsoft office) โปรแกรมเพจ (Page) ของแอปเป้ิล (Apple) 

ฯลฯ นอกเหนอืจากน้ีการสร้างข้อความจากการพิมพ์ยงัสามารถสร้างด้วยแอปพลิเคชนับนอปุกรณ์

คอมพิวเตอร์และโทรศัพท์เคลื่อนที่ได้อีกด้วย

ภาพที ่1.1 แสดงแอปพลเิคชนัทีส่ามารถใช้สร้างข้อความบนโทรศพัท์เคล่ือนทีแ่ละคอมพวิเตอร์

			   -	 สร้างข้อความจากการสแกน เป็นข้อความในลักษณะรูปภาพ (Image)          

เกิดจากการนำ�ำข้อความท่ีพิมพ์ไว้แล้ว (เอกสารต้นฉบับ) มาเข้าเครื่องสแกน (Scanner) เพื่อได้    

สำ�ำเนาข้อความขึ้นมา ซึ่งข้อความที่ได้จะมีลักษณะเป็นรูปภาพ ซึ่งแต่เดิมข้อความจากการสแกน     

จะไม่สามารถแก้ไขตัวอักษรแต่ละตัวได้ อย่างไรก็ดี ความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีทำ�ำให้สามารถ    

แปลงข้อความภาพกลบัมาเป็นข้อความปกตทิีแ่ละแก้ไขได้ ด้วย Optical character recognition 

หรือที่เรียกกันสั้น ๆ ว่า OCR (โอซีอาร์) (Tappert, Suen & Wakahara, 1990) โดยอาศัย           

การวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของลายเส้นซึ่งสามารถใช้เป็นข้อมูลนำ�ำเข้าในการวิเคราะห์ให้เป็น         

รูปแบบเอกสาร แสดงผลเป็นตัวอักษร ไม่ต้องเสียเวลาพิมพ์ใหม่ ดังภาพที่ 1.2
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ภาพที่ 1.2 	 แสดง Optical character recognition: OCR from Market Survey Report 

2020 Along with Statistics, Forecasts till 2028. by ABBY Software Ltd.,   

2020 Retrieved from https://www.openpr.com/news/2057056/optical-        

character-recognition-ocr-market-survey-report-2020.

	 -	สร้างข้อความไฮเพอร์เท็กซ์ (Hypertext) การสร้างข้อความนี้จะมีคุณสมบัติ        

การเชื่อมโยงกันได้ โดยข้อความที่เป็นจุดเชื่อมโยงจะมีลักษณะเด่นกว่าข้อความอื่น เช่น ขีดเส้นใต้        

เน้นด้วยสี ขนาดอักษรตัวหนา หรือตัวเอียง การที่เคอร์เซอร์รูปลูกศร เปลี่ยนเป็นการชี้นิ้ว ฯลฯ            

เพื่อเป็นแสดงการเข้าถึงข้อมูลอื่นได้ด้วยการสืบค้น และความสามารถเชื่อมโยงสืบค้นข้อมูลได้               

ดงัภาพที ่1.3 จงึทำ�ำให้รปูแบบของข้อความไฮเพอร์เทก็ซ์ได้รับความนิยมสงู  ในปัจจบัุนทีก่ารสือ่สาร 

ไร้พรหมแดนกำ�ำลังเกิดข้ึนทำ�ำให้ไฮเพอร์เท็กซ์เป็นการจัดการหน่วยสารสนเทศ โดยมีลักษณะ          

การเชื่อมข้อมูลเข้าด้วยกัน ซ่ึงเป็นแนวคิดหลักในการนำ�ำไปสู่การคิดค้น World Wide Web            

(ดวงพร เก๋ียงคำ�ำ, 2555) เป็นการจัดการสารสนเทศจำ�ำนวนมหาศาล และมีเส้นทางการเชื่อมต่อ 

มากมาย ทำ�ำให้เกิดการสื่อสารในยุคเครือข่ายท่ีสามารถทำ�ำงานได้จากบ้าน (work from              

home) และทุกที่ทั่วโลกได้
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ภาพที่ 1.3	 แสดงจุดเชื่อมโยงสืบค้นข้อมูลของข้อความไฮเพอร์เท็กซ์ จากเว็บไซต์ของผู้เขียน 

https://dr-sean.net

	 1.2.2	 เสียง (Audio) ปัจจุบันอยู่ในรูปของเสียงดิจิทัล (Digital Audio) ตราบใด           

ที่มนุษย์ยังคงใช้เสียงเพื่อสร้างการรับรู้ เสียงจะยังคงสำ�ำคัญในการสื่อสาร ทุกวันนี้นอกจากสื่อสาร

กันเองของมนุษย์แล้ว ยังใช้เสียงสื่อสารกับคอมพิวเตอร์ได้ เช่น ในรถยนต์ก็มีการใช้เสียงโต้ตอบ       

เพื่อการนำ�ำทางและกำ�ำหนดตำ�ำแหน่งจุดหมายปลายทาง ที่เรียกว่า Global Positioning System: 

GPS หรือ จีพีเอส 

จุดเชื่อมโยง

ภาพที่ 1.4	 อุปกรณ์ใช้เสียงโต้ตอบเพื่อการนำ�ำทางและกำ�ำหนดตำ�ำแหน่งจุดหมายปลายทาง
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	คำ �ำว่า ออดิโอ (Audio) แปลว่าการได้ยิน ส่วนในทางฟิสิกส์ เสียงมีคุณสมบัติ

เป็นคลืน่ (wave) เกดิจากการเปลีย่นแปลงความกดดนัของอากาศด้วยการสัน่ของแหล่งกำ�ำเนดิเสยีง 

(นภัทร วัจนเทพินทร์, 2554) เสียงดิจิทัล (Digital Audio) เป็นการจัดเก็บเสียงธรรมชาติไว้ใน         

รูปเลขฐานสอง ซึ่งเรียกว่า ไฟล์เสียงดิจิทัล (Digital Audio files)

	 คุณภาพของเสียงดิจิทัลเกิดจากคุณภาพของไฟล์เสียงดิจิทัล (Digital Audio 

files) ซึ่งไฟล์เสียง แต่ละประเภทก็มี บิตเรต (Bitrate) ที่แตกต่างกัน บิตเรต หมายถึง อัตราที่             

บิต (Bit) ถูกโอนจากตำ�ำแหน่งหนึ่งไปยังอีกตำ�ำแหน่งหนึ่ง กล่าวอีกนัยหนึ่งว่า เป็นหน่วยวัดปริมาณ

ข้อมูลที่ถูกส่งในระยะเวลาท่ีกำ�ำหนดในขณะที่บีบอัดเสียงเป็นไฟล์ โดยทั่วไปบิตเรตจะวัดเป็น          

บติต่อวนิาท ี(bps) ซึง่บิตเรตจะใช้บอกระดบัคณุภาพของไฟล์เสยีง (Guimarães, 2009) โดยทัว่ไป

แล้ว ประเภทของไฟล์เสยีงสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุม่ใหญ่ ๆ  ได้แก่ Lossy Audio และ Lossless 

Audio ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

	 1.2.2.1	 Lossy Audio คือ ไฟล์ท่ีมีการบีบอัดแล้ว อาจสูญเสียข้อมูลไปบ้าง        

ยิ่งบีบอัดให้มีจำ�ำนวน Bitrate น้อยลงเท่าไหร่ คุณภาพเสียงก็จะลดทอนลงไปเท่านั้น เสียงที่เคยมี

รายละเอียดครบถ้วนก็อาจจะลดลงไป ไฟล์เสียง Lossy Audio ที่นำ�ำมาใช้ในงานมัลติมีเดีย ได้แก่ 

			   -	ไฟล์ MP3 (.mp3) เป็นที่นิยมมากในกลุ่มนักฟังเพลง เพราะเป็น

ไฟล์เสียงท่ีถูกบีบอัดข้อมูลให้เล็กลงได้ถึง 10 เท่า เมื่อเทียบกับไฟล์ wave สามารถเลือก              

ความละเอียดของการเข้ารหัสได้ ไฟล์มีขนาดท่ีเล็กแต่คุณภาพเสียงดี ใช้พ้ืนท่ีจัดเก็บไม่มาก จึง        

เป็นไฟล์เสียงท่ีนิยมในการส่งผ่านระบบอินเทอร์เน็ต สามารถรองรับการใช้งานได้หลายอุปกรณ์       

ปัจจุบันมีการพัฒนาขึ้นมาเป็น .mp4 ซึ่งมีขนาดเล็กลงอีก และได้คุณภาพเสียงที่ดีขึ้น

			   - ไฟล์ ACC (.acc) เป็นไฟล์เสียงที่มีคุณภาพสูงมาก ถูกพัฒนา                

มาจากไฟล์ ประเภท MPEG-2 ซึ่งจุดเด่นของ .aac จะมีขนาดไฟล์ที่เล็กมาก แต่คุณภาพเสียง               

ดีกว่า .mp3 รองรับอัตราการเล่นไฟล์สูงถึง 576 Kbps สามารถแยกเสียงได้ถึงเทียบเท่าระบบ          

Dolby Digital หรอื AC-3

			   - 	ไฟล์ WMA (.wma) ย่อมาจาก Windows Media Audio เป็น       

ไฟล์เสียงท่ีทำ�ำงานร่วมกับโปรแกรม Windows Media Player เป็นการพัฒนาขึ้นเพื่อมาแข่งขัน       

กับไฟล์ .mp3 เพราะมีคุณสมบัติใกล้เคียงกันแต่มีขนาดไฟล์ที่เล็กกว่า เนื่องจากขนาดไฟล์               

ที่เล็กทำ�ำให้การดาวน์โหลดค่อนข้างเร็ว สามารถฟังเสียงผ่านระบบสตรีมมิ่ง (steaming) ได้                 

คือ ดาวน์โหลดข้อมูลไปพร้อมกับถอดรหัสเสียงให้ฟังไปพร้อมกันโดยไม่ต้องรอให้ดาวน์โหลดเสร็จ       

ด้านคุณภาพเสียงมีความละเอียดสูงเช่นเดียวกับไฟล์ .mp3 ที่ 128 Kbps แต่มีขนาดเล็กกว่า           

ด้วยการเข้ารหัสแบบ bitrate 64 Kbps (ครึ่งเดียว) ดังนั้น ธุรกิจเครื่องเสียงบ้าน เช่น โฮมเธียเตอร์ 
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(Home theater) และธุรกิจเครื่องเสียงรถยนต์ จึงผลิตอุปกรณ์ที่รองรับไฟล์ระบบนี้มากขึ้น             

และนิยมเล่นเสียงผ่านอินเทอร์เน็ต

			   -	ไฟล์ OGG ย่อมาจาก Ogg Vorbis เป็นรูปแบบไฟล์เสียงล่าสุด          

ใช้เทคโนโลยีการบีบอัดไฟล์ทำ�ำให้ไฟล์ให้มีขนาดเล็กกว่า .mp3 แต่ให้คุณภาพเสียงที่ดีมาก รองรับ

การ สตรีมม่ิงผ่านอินเทอร์เน็ตได้ สามารถเข้ารหัสเสียงได้ต้ังแต่โมโน (Mono), สเตอริโอ               

(Stereo) จนถึงระบบ 5.1 Surround Sound

				   1.2.2.2	 Lossless Audio เป็นกลุ่มไฟล์เสียงที่ไม่มีการสูญเสียข้อมูล             

ในการจัดเก็บ คุณภาพของเสียงจึงดีมาก แต่จุดด้อยคือขนาดไฟล์ที่ค่อนข้างใหญ่ ใช้พ้ืนที่ในการ       

จัดเก็บมาก ใช้เวลานานในการดาวน์โหลดทำ�ำให้ไม่สะดวกในการนำ�ำไปใช้งาน ทำ�ำให้ได้รับความ          

นิยมน้อย ไฟล์เสียง Lossless Audio ได้แก่

				    -	ไฟล์ WAVE (.wav) เป็นไฟล์เสียงที่ได้จากการบันทึกเสียงและ

เก็บไว้ในรูปสัญญาณดิจิทัล สามารถประยุกต์ไฟล์ไปใช้ในงานต่าง ๆ สามารถปรับแต่งเสียง               

ผสมเสียง หรือแปลง (convert) ไปเป็นไฟล์เสียงประเภทอื่นได้ เพราะไม่มีการบีบอัดข้อมูล            

ไฟล์ประเภทนี้จะมีขนาดใหญ่ ความละเอียดของเสียงมากและสามารถบันทึกเสียงของนักร้องได้

				    -	ไฟล์ CD Audio (.cda) เป็นไฟล์เสียงที่บันทึกลงบนแผ่นซีดี          

ไฟล์ CD Audio มีความคมชัดของสัญญาณมาก เพราะไม่มีการบีบอัดข้อมูล เพียงเข้ารหัสในระบบ 

Linear PCM เป็นไฟล์ .cda ที่ตั้งค่าการเก็บข้อมูลสัญญาณไว้ที่ 44,100 ครั้งต่อวินาที                      

ปกติคอมพิวเตอร์จะไม่สามารถอ่านไฟล์นี้ได้โดยตรง ต้องเล่นผ่านอุปกรณ์อื่น ๆ เช่น เครื่องเสียง, 

ซีดีรอม หรือซอฟต์แวร์บางโปรแกรม ไฟล์เสียงประเภทนี้จึงไม่เป็นที่นิยม ด้วยมีเทคโนโลยีเสียง

ดิจิทัลอื่นที่ตอบสนองการใช้งานได้มากกว่า ทั้งเรื่องขนาด ความสะดวก และจำ�ำนวนความจุ

				    -	ไฟล์ Audio Interchange File Format (.aif, .aiff) เป็น           

ไฟล์เสียงท่ีใช้ได้เฉพาะการทำ�ำงานกับเครื่องแมคอินทอช (Macintosh) มีลักษณะคล้ายไฟล์             

.wav คือ สามารถปรับแต่งเสียงและผสมเสียงได้ ไฟล์มีขนาดที่ใหญ่

				    -	ไฟล์ FLAC ย่อมาจาก Free Lossless Audio Codec เป็น        

ไฟล์ที่มีคุณภาพการบีบอัดข้อมูลท่ีดี ทำ�ำให้ไฟล์เสียงดิจิทัลไม่สูญเสียข้อมูล โดยข้ันตอนวิธีบีบอัด     

ของไฟล์ FLAC จะสามารถประหยัดพ้ืนท่ีมากกว่า 50-60 % ของไฟล์ต้นฉบับ แต่อย่างไรก็ตาม       

หากเปรียบเทียบกับไฟล์ประเภท Lossy Audio แล้วจะพบว่า FLAC ที่ยังคงมีขนาดใหญ่ที่กว่า         

แต่ก็ถือว่ามีมาตรฐานการบีบอัดข้อมูลดีกว่าทุกไฟล์ในกลุ่ม Lossless Audio

				  -	ไฟล์ M4A เป็นไฟล์เสียงที่พัฒนามาจาก .aac ซึ่งผู้ผลิต .m4a 

คือบริษัท Apple ดังนั้น สำ�ำหรับผู้ที่เคยใช้ iTune จะรู้จักกับไฟล์ประเภทนี้ หากเทียบ .m4a กับ          

12



13

.aac พบว่าคุณภาพการบีบอัดของ .m4a จะมีประสิทธิภาพมากกว่า รองรับ Tagging Standard 

คือการเก็บข้อมูลได้ท้ังช่ือเพลงและชื่ออัลบั้มและเมื่อมีการใช้งานจะมีการแสดงชื่อเพลง                 

และชื่ออัลบ้ัมออกมาด้วย ความสามารถของไฟล์ .aac จะไม่รองรับในอุปกรณ์อื่นที่ไม่ได้ผลิต         

จาก Apple ซึ่งถือเป็นอีกจุดแข็งทางการตลาดของ Apple ที่ได้พัฒนาขึ้นมาใช้และครอบครอง                 

แต่เพียงผู้เดียว

จากทีก่ล่าวมา การนำ�ำเสยีงไปใช้งานการพฒันามลัตมิเีดยี ผูเ้รยีนควรคำ�ำนงึ

ถึงคุณลักษณะของไฟล์สียงที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค์การใช้งาน พื้นท่ีในการจัดเก็บ รวมไปถึง

คุณภาพเสียงที่ต้องการ เพื่อความคุ้มค่าในการทำ�ำงานมากที่สุด และจากข้อมูลประเภทของไฟล์     

เสียง Lossy Audio และ Lossless Audio สามารถสรุปลักษณะของไฟล์ได้ดังภาพ 1.5 

ภาพท่ี 1.5	 แสดงคณุภาพข้อมลูประเภทของไฟล์เสยีง Lossy Audio และ Lossless Audio

	 1.2.3	 ภาพน่ิง (Image บางหนังสือเรียก Graphic) ซ่ึงมักอยู่ในรูปแบบภาพนิ่ง           

ดจิทิลั (Digital Image) คำ�ำว่า “ภาพนิง่” เข้าใจได้ง่าย ๆ  คอืภาพทีไ่ม่มกีารเคล่ือนทีห่รือเคล่ือนไหว 

ภาพนิ่งดิจิทัล เป็นการบันทึกภาพต่าง ๆ จากการถ่ายภาพให้อยู่ในรหัส Binary (0 และ 1)           

ข้อมูลจะอยู่ในรูปของแผ่นตารางท่ีเรียงต่อกัน เรียกแต่ละตารางหรือช่องนั้นว่า พิกเซล (Pixel)         

เมื่อรวมกันมากเข้าจะกลายเป็นภาพนิ่งออกมา พิกเซลเป็นส่วนประกอบที่เล็กที่สุดของภาพดิจิทัล 

หลกัการออกแบบและพฒันามลัตมิเีดยีการเรยีนรู ้| 35 
 

 
 

ภาพท่ี 1.5 แสดงคุณภาพขTอมูลประเภทของไฟล*เสียง Lossy Audio และ 

Lossless Audio 

 

 

 1.2.3 ภาพนิ่ง (Image บางหนังสือเรียก Graphic) ซึ ่งมักอยู Rใน

รูปแบบ ภาพนิ่งดิจิทัล (Digital Image) คำวRา “ภาพนิ่ง” เข:าใจได:งRายๆคือภาพที่ไมRมี

การเคลื่อนที่หรือเคลื่อนไหว ภาพนิ่งดิจิทัล เป[นการบันทึกภาพตRาง ๆ จากการถRายภาพ

ให:อยูRในรหัส Binary (0 และ 1) ข:อมูลจะอยูRในรูปของแผRนตารางที่เรียงตRอกัน เรียกแตR

ละตารางหรือชRองนั้นวRา พิกเซล (Pixel) เมื่อรวมกันมากเข:าจะกลายเป[นภาพนิ่งออกมา 

พิกเซลเป[นสRวนประกอบที่เล็กที่สุดของภาพดิจิทัล เป[นสRวนของการแสดงผลที่มาจาก

สัญญาณอิเล็กทรอนิกส?แล:วแสดงคRาเป[นเลขฐานสอง (สมเกียรติ อุดมหรรษากุล, 2554) 

ไฟล*ตTนฉบับ 

ไฟล*ผลลัพธ* 
ไมRมีการสูญเสียข:อมูลจากการจัดเก็บ คุณภาพ

ของเสียงดีมาก แตRขนาดไฟล?คRอนข:างใหญR 

ไฟล*ตTนฉบับ 

ไฟล*ผลลัพธ* 
สูญเสียข:อมูล ยิ่งบีบอัดให:บิตเรตน:อยลง

เทRาไหรR คุณภาพเสียงก็จะลดทอนลงไป

เทRานั้น 

Lossless Audio 

Lossy Audio 

การบีบอัด 

การบีบอัด 
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เป็นส่วนของการแสดงผลทีม่าจากสญัญาณอเิลก็ทรอนกิส์แล้วแสดงค่าเป็นเลขฐานสอง (สมเกยีรติ 

อุดมหรรษากุล, 2554) ภาพหนึ่งภาพจะประกอบด้วยพิกเซลที่มีลักษณะเป็นตารางหรือช่อง         

ส่ีเหลี่ยมเล็ก ๆ มากมายมาเรียงต่อกัน ดังภาพที่ 1.6 เป็นค่าบนอุปกรณ์แสดงผล เช่น ในกล้อง          

ถ่ายภาพแบบดิจิทัล (photo sensor) และสามารถใช้เป็นหน่วยของการวัดความละเอียดของภาพ        

เช่น 640 x 480 Pixel หมายความว่า มีความละเอียด 307,200 Pixel (ฟิสิกส์ ฌอณ บัวกนก, 

2558)                         

ภาพท่ี 1.6	 แสดงภาพจำ�ำลองขนาดของ Pixel (ขนาดเท่าส่ีเหลี่ยมเล็ก ๆ คือ 1 Pixel)           

จากเอกสารประกอบการสอนรายวิชาการผลิตสื่อระบบดิจิทัล (ฟิสิกส์ ฌอณ             

บัวกนก, 2558)

	 การใช้ภาพนิ่งในงานมัลติมีเดียถือเป็นการสื่อสารที่ทำ�ำความเข้าใจได้ง่าย ผู้ใช้สื่อ

สามารถแปลความหมายได้ทนัท ีทกุวนันีผู้ส้อนได้พยายามเปลีย่นเนือ้หาบทเรยีนจากข้อความหรอื

ประโยคให้กลายเป็นภาพนิง่ เพราะให้ผลในเชงิการเรยีนรูห้รอืรบัรูด้้วยการมองเหน็ได้ดกีว่าข้อความ 

สามารถถ่ายทอดความหมายได้ลกึซึง้มากกว่าตวัอกัษร จากงานวจิยัของ Grady, McIntosh, Rajah, 

& Craik. (1998) ทีต่รวจสอบประสทิธภิาพการเข้ารหสัทำ�ำความเข้าใจเนือ้หาข้อมลูจากภาพและคำ�ำ 

ดูจากการสแกนสมองมนุษย์ พบว่า เริ่มแรก (A) ในสว่างการเข้ารหัสรูปภาพจะเป็นสีเหลืองแล้ว  

กลายเป็นสีแดง และพื้นที่เข้ารหัสคำ�ำจะแสดงเป็นสีน้�้ำำเงิน ดังภาพ 1.7 ต่อมา (B) ในระหว่างการ

เข้ารหัสความหมายพื้นที่สมองมีอัตราส่วนการไหลเวียนของเลือดในสมองดีขึ้น จะแสดงเป็นสีแดง               

ส่วนสีน้�้ำำเงินเริ่มหายไป น้ันคือสมองเริ่มใช้งานและเข้ารหัสภาพมากขึ้น สุดท้าย (C) พื้นที่สมองมี

อัตราส่วนการไหลเวียนของเลือดในสมองเพิ่มขึ้นมาก การเรียนรู้จากภาพส่วนสีแดงกระจายไปทั่ว 

เม่ือเปรยีบเทยีบกบั (A) (B) แสดงให้เหน็ว่ารปูภาพ (image) ถกูจดจำ�ำได้ดีกว่าคำ�ำ ทำ�ำให้การประมวล

ผลเชิงความหมายและการเรียนรู้จากภาพได้รับการยอมรับที่ดีกว่าการเข้ารหัสแบบไม่มีภาพ             

สื่อความหมาย 

1 pixel
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ภาพที่ 1.7	 แสดงภาพสแกนสมองในการเข้ารหัสภาพ (image) และข้อความ (text) from 

Neural correlates of the episodic encoding of pictures and words.             

By Cheryl L. Grady, Anthony R. McIntosh, M. Natasha Rajah, & Fergus         

I. M. Craik., 1998, Rotman Research Institute of Baycrest Centre,              

Toronto, Canada.

	 นอกจากนี้การใช้ภาพยังมีส่งผลต่อการโต้ตอบอย่างมีนัยสำ�ำคัญ กระตุ้นการเข้ารหัส

เก่ียวกับประสิทธิภาพการรับรู้ที่เกิดจากความแตกต่างระหว่างหน่วยความจำ�ำ นอกจากนี้ การเรียนรู ้

จากข้อความตัวอักษรมีข้อจำ�ำกัดทางด้านความแตกต่างของแต่ละภาษา ต่างจากภาพที่สามารถ          

สือ่ความหมายให้เข้าใจตรงกนัได้กบัทกุชาติ ทกุภาษา ทกุวฒันธรรม ส่วนในด้านของผู้เรียนสำ�ำหรับ

การสร้างภาพเพื่อการรับรู้นั้น การจดบันทึกที่มีการวาดภาพประกอบช่วยให้เข้าใจและจดจำ�ำได้          

ง่ายขึ้นมากกว่าบันทึกเพียงตัวหนังสือ ภาพนิ่งมักถูกใช้บนสื่อชนิดต่าง ๆ ทั้งสื่ออิเล็กทรอนิกส์ สื่อ             

สิ่งพิมพ์ทั่วไป ในการนำ�ำไฟล์ภาพนิ่งดิจิทัลไปใช้ในงานมัลติมีเดีย แบ่งเป็น 2 รูปแบบ คือ

	 ไฟล์ภาพดิจิทัล แบบบิตแมป (Bitmap) อาจเรียกว่า ราสเตอร์ (Raster) เป็นภาพที่

เกิดจากหน่วยภาพเลก็ ๆ  มารวมกนัจนเป็นภาพใหญ่คล้ายจิก๊ซอร์ (jigsaw) โปรแกรมปรบัแต่งภาพ

ส่วนใหญ่ใช้ภาพบิตแมปในการทำ�ำงาน เพราะมี Alpha Channel ซึ่งเป็น 32 bit หรือ true color 

(Ang, 2007) ทำ�ำให้ได้สีที่สมจริง แต่ละพิกเซลก็จะมีค่าของตำ�ำแหน่งและค่าสีของตัวเอง (สมาน          

เฉตระการ, 2554)

	 ไฟล์ภาพดจิทัิล แบบเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพประเภท Resolution-Independent  

ที่มีลักษณะของการสร้างให้แต่ละส่วนเป็นอิสระต่อกัน โดยภาพท่ีเกิดข้ึนจะเกิดจากเส้นโค้ง           

และเส้นตรง มีคุณสมบัติสีของเส้นนั้น ๆ จากการคำ�ำนวณทางคณิตศาสตร์ มีการกำ�ำหนดคุณสมบัติ

ไว้เฉพาะเส้น เก็บค่าองศาเส้น เก็บค่ารหัสสีและข้อมูลต่าง ๆ ของเส้น เมื่อทำ�ำการขยายภาพภาพ

จะไม่สูญเสียความละเอียดไป เพราะการขยายภาพจะเป็นการคูณจำ�ำนวนเท่าคุณสมบัติภาพ       

(Bavister, 2004) การแก้ไขปรบัแต่งภาพ ถอืเป็นการแก้ไขคณุสมบติัทางคณิตศาสตร์ ย่อหรอืขยาย
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ภาพจะยังคมชัดเหมือนขนาดเดิม สามารถปรับขนาดเปลี่ยนสีเปลี่ยนรูปภาพทรงได้ โดยภาพ          

ไม่แตก ความละเอียดของภาพไม่เปลี่ยน และไม่สูญเสียคุณภาพของภาพ

	สำ �ำหรับผู ้ที่ทำ�ำงานด้านมัลติมีเดียจึงควรคำ�ำนึงถึงลักษณะของภาพให้ถูกต้อง               

ตามประเภทของการใช้งาน ซึ่งไฟล์นามสกุล (file extension) และคุณสมบัติแสดงดัง                

ตารางที่ 1.1

ตารางท่ี 1.1 แสดงไฟล์นามสกุล (file extension) และคุณสมบัติการใช้งานของไฟล์           

ภาพต่าง ๆ

นามสกุล 

(file extension)
คุณสมบัติการใช้งาน

GIF
(Graphics Interlace File)
ส่วนขยายคือ .gif

	 ภาพที่่�ไม่่ต้้องการความคมชััดมากนััก จำนวนสีีและความละเอีียด 
ของภาพไม่สูงมาก
	 ต้้องการพื้้�นแบบโปร่่งใส
	 ต้้องการแสดงผลแบบโครงร่่างก่่อน แล้้วค่่อยแสดงผลแบบละเอีียด
	 ต้้องการนำเสนอภาพแบบภาพเคลื่่�อนไหว

JPEG 
(Joint Photographer’s 
Experts Group)
ส่วนขยายคือ .jpg หรือ 
.jpeg

	 ภาพที่่�ต้องการความคมชััดสููง มีีสีีมาก
	 เหมาะสมกัับการนำเสนอทั้้�งระบบสื่่�อมััลติิมีีเดีีย และเว็็บไซต์์
	 สามารถกำหนดขนาดของไฟล์์ได้้ตามความเหมาะสม                 
(File Compression)
	 สามารถกำหนดคุุณสมบััติิการแสดงผลแบบหยาบแล้้วค่่อย ๆ 
ละเอียดเมื่อเวลาผ่านไป ที่เรียกว่าคุณสมบัติ Progressive

PNG มาจาก Portable 
Network Graphics
ส่วนขยายคือ .png

	 ภาพที่่�ต้องการความคมชััดสููง
	 รููปแบบล่่าสุุดในการนำเสนอภาพผ่่านเครืือข่่ายอิินเทอร์์เน็็ต
	 สามารถแสดงผลได้้ในระบบสีีเต็็มพิิกััด (True Color)
	 มีีขนาดไฟล์์เล็็ก และควบคุุมคุุณภาพได้้ตามที่่�ต้้องการ
	 มีีการกำหนดให้้พื้้�นภาพเป็็นพื้้�นโปร่่งใสได้้ (Transparent)
	 แสดงผลแบบหยาบสู่่�ละเอีียด (Interlaced)

TIFF มาจาก Tagged-      
Image File Format
ส่วนขยายคือ .tif

	 รููปแบบที่่�ใช้้เก็็บภาพพร้้อมรายละเอีียดต่่างๆ เช่่น 
เลเยอร์ (Layer), Annotation, โหมดภาพทั้งระบบ CMYK, RGB, 
Lab Color ตลอดจนข้อมูลประกอบอื่นตามต้นฉบับเดิมของภาพ
เหมาะสมต่อการเก็บบันทึกภาพต้นฉบับ และภาพสำ�ำหรับใช้ประกอบ
การสร้างสื่อสิ่งพิมพ์
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	 1.2.4	 ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คำ�ำว่า แอนิเมชัน (animation) มาจาก                     

รากศัพท์ละติน “animare” ซึ่งมีความหมายว่าทำ�ำให้มีชีวิต หมายถึง ภาพที่มีการเคลื่อนไหว            

ได้เหมือนมีชีวิต เพื่อแสดงการดำ�ำเนินไปหรือปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่อง เป็น               

การสร้างสรรค์ภาพท่ีไม่มีชีวิต ให้เคลื่อนไหวเกิดมีชีวิตขึ้นมาได้ (Wells, 1998) โดยการนำ�ำ             

ภาพนิ่ง (Image) จำ�ำนวนมากมาเรียงกัน เพื่อแสดงบนจอทีละภาพด้วยความเร็วสูงตั้งแต่ 16 ภาพ

ต่อวินาทีขึ้นไป การนำ�ำภาพนิ่งมาเรียงลำ�ำดับกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่องทำ�ำให้ดวงตาเห็นภาพที่มี

การเคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษย์มองเห็นภาพ                

ที่ฉายอย่างต่อเนื่องเรตินาจะรักษาภาพนี้ไว้ในระยะสั้น ๆ ประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่น         

แทรกเข้ามาในระยะเวลาดังกล่าว สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันทำ�ำให้            

เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่อง สามารถนำ�ำไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย          

เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ งานด้านสถาปัตย์ ฯลฯ (ทวศีกัดิ ์กาญจนสวุรรณ, 2552) ในการนำ�ำ

ภาพนิง่มาใช้ในการทำ�ำภาพเคลือ่นไหว (Animation) อาจได้จาก ภาพวาด ภาพถ่าย คน สัตว์ ส่ิงของ 

ไม่เฉพาะภาพการ์ตูนเท่านั้น ประเภทภาพเคลื่อนไหวแบ่งได้เป็น 2 ประเภท ได้แก่

		  1.	 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 2 มิติ (2D Animation) มองเห็นเพียงความกว้าง              

และความยาว มีความสมจริงไม่มากเพราะขาดความลึก เช่น ภาพเคลื่อนไหวที่ปรากฏตาม              

เว็บต่าง ๆ รวมทั้ง Gif Animation

		  2.	 ภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ (3D Animation) มองเห็นได้ทั้งความกว้าง 

ความยาว และความลึก ภาพที่เห็นจึงมีความสมจริงมาก เช่น ภาพยนตร์แอนิเมชันต่าง ๆ

	 แนวทางในการสร้างงานภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน แบ่งออกได้เป็น 3 แนวทาง 

คือ

		  1.	 การวาด (Drawn Animation) เป็นแนวทางการสร้างภาพเคลื่อนไหว            

ที่เกิดจากการวาดภาพนับร้อยนับพันภาพ แล้วฉายภาพเหล่านั้นผ่านกล้องต้ังแต่ 16 ภาพต่อ         

วินาทีขึ้นไป โดยการวาดภาพแต่ละภาพต้องวาดให้เกิดความต่อเนื่องท่ีสุด จึงทำ�ำให้แทบจะ                

ไม่เห็นความแตกต่างกันในแต่ละภาพเพื่อความสมจริงของการเคลื่อนไหว ข้อดีของการทำ�ำ              

ภาพเคลื่อนไหวแนวนี้ คือ มีความเป็นศิลปะสวยงามและเห็นถึงความตั้งใจ ส่วนข้อเสียคือ              

ต้องใช้เวลาในการผลิตมาก ใช้นักวาดภาพจำ�ำนวนมากและต้นทุน
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ภาพที่ 1.8	 แสดงภาพเคลื่อนไหวโดยการวาด from Animation and Movement by             

Cornell University, 2020, Retrieved from http://www.cs.cornell.edu/

courses/cs3152/2019sp/labs/.

		  2.	 การถ่ายภาพโดยหยุดการเคล่ือนไหว (Stop Motion หรือเรียกว่า           

Model Animation) แนวทางนี้ใช้วิธีถ่ายภาพแทนการวาด โดยต้องถ่ายภาพในทุกจังหวะ             

การเคลื่อนไหวอย่างละเอียดเมื่อนำ�ำภาพมาฉายต่อกันจะได้มีความสมจริง ส่วนใหญ่การสร้าง         

ภาพเคลื่อนไหวจาก Stop Motion มักมีวัตถุประสงค์เพื่อให้เห็นการเคลื่อนไหวของสิ่งที่ไม่         

สามารถเคลือ่นไหวได้เอง เช่น หุน่ดนินำ�ำมนั ตวัตุก๊ตา อาจจะเป็นของเล่นหรือส่ิงของต่าง ๆ  ซ่ึงข้อดี 

คือสร้างความประหลาดใจ เกดิแนวคดิในการนำ�ำเสนอแบบใหม่ แต่ข้อเสียของการทำ�ำ Stop motion 

คือต้องอาศัยเวลาและความทุ่มเทมาก เป็นงานที่ต้องอาศัยความอดทนมาก คล้ายกับการวาด         

แต่อาจใช้เวลาในการสร้างงานท่ีน้อยกว่า ตัวอย่างการทำ�ำภาพยนตร์การ์ตูนแอนิเมชันโดยใช้การ

เคลื่อนไหวแบบ Stop Motion อาทิเช่น Wallace and Gromit ดังภาพที่ 1.9
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