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เน้ือหาบทเรียน

¡ บทนำ

¡ ประวัติความเป็นมา

¡ ความหมาย

¡ องค์ประกอบของเทคโนโลยีมัลติมีเดีย
¡ ประโยชน์ของมัลติมีเดีย

¡ รูปแบบการนำเสนอสื่อมัลติมีเดีย

¡ ประเภทของสื่อมัลติมีเดีย

¡ ซอฟต์แวร์สำหรับสร้างสื่อมัลติมีเดีย

¡ บทสรุป
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บทนำ

¡ อัตราการเจริญเติบโตของการใช้คอมพิวเตอร์

¡ ความสามารถของคอมพิวเตอร์สูงขึ้น

¡ Graphic User Interface (GUI)

¡ มีการพัฒนาการบีบอัดข้อมูลท่ีดีขึ้น

¡ อุปกรณ์ต่างๆ สามารถใช้กับ Computer ได้มากขึ้น

¡ เทคโนโลยีเกี่ยวกับ Multimedia
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บทนำ

¡ สื่อมัลติมีเดียเร่ิมต้นในราวๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ท่ีใช้สำหรับ

เคร่ืองพีซี (PC) และเป็นระบบปฏิบัติการท่ีเรียกว่า กราฟิกยูซเซอร์อิเทอร์เฟท (Graphic User Interface : GUI) 

สามารถแสดงได้ท้ังข้อความ (Text) และภาพน่ิง (Image)

¡ พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟต์พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ชั่น 1.0 ท่ีใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 

ทำให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ มีศักยภาพเพ่ิมขึ้นในเร่ืองของภาพและเสียง
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ประวัติความเป็นมา

¡ สื่อมัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธุรกิจและอุตสาหกรรม โดยเฉพาะได้นำมาใช้ในการฝึกอบรมและให้

ความบันเทิง

¡ สำหรับวงการศึกษามัลติมีเดียได้นำมาใช้เพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะแผ่นซีดีรอม

¡ มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นเคร่ืองมือท่ีสำคัญทางการศึกษาในอนาคต ท้ังน้ีเพราะว่ามัลติมีเดียสามารถท่ีจะนำเสนอได้

ท้ังเสียง ข้อความ ภาพเคลื่อนไหว ดนตรี กราฟิก ภาพถ่ายวัสดุตีพิมพ์ ภาพยนตร์ และ วีดิทัศน์

¡ ประกอบกับสามารถท่ีจะจำลองภาพของการเรียนการสอนท่ีผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองแบบเชิงรุก

(Active Learning)
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ประวัติความเป็นมา

¡ สื่อมัลติมีเดียเริ ่มต้นในราวๆ ต้นปี พ.ศ. 2534 พร้อมๆ กับการใช้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 ที่ใช้สำหรับ

เคร่ืองพีซ ี(PC) และเป็นระบบปฏิบัติการท่ีเรียกว่า กราฟิกยูซเซอร์อินเทอร์เฟท (Graphic User Interface: GUI) 

สามารถแสดงได้ท้ังข้อความ (Text) และภาพน่ิง (Image)

¡ พ.ศ.2535 บริษัทไมโครซอฟต์พัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ชัน 1.0 ท่ีใช้ร่วมกับระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.0 

ทำให้ระบบปฏิบัติการวินโดวส์ มีศักยภาพเพ่ิมขึ้นในเร่ืองของภาพและเสียง
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ประวัติความเป็นมา

¡ พ.ศ.2536 บริษัทไมโครซอฟต์พัฒนาระบบปฏิบัติการวินโดวส์ 3.1 ทำให้การใช้มัลติมีเดียกว้างขวางยิ่งขึ้น 

โดยเฉพาะมีศักยภาพในการเล่นไฟล์เสียง (Wave) ไฟล์มีดี (MIDI) ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว (Animation) และ

ภาพยนตร์จากแผ่นซีดีรอม (CD-ROM) 

¡ จนกลายเป็นจุดเร่ิมต้นของมัลติมีเดียท่ีใช้กับเคร่ืองคอมพิวเตอร์พีซีจนถึงปัจจุบัน

7
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ประวัติความเป็นมา
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พ.ศ. 2534 
(Text, Graphic)

พ.ศ. 2535
(Graphic, Sound) พ.ศ. 2536(Sound, Animation,CD-ROM)

Windows 3.0 
โปรแกรมมัลติมีเดียเวอร์ชัน 1.0 

+ Windows 3.0 

Windows 3.1



นิยาม
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¡Multi    =  Many Much Multiple

¡Media   =  An intervening substance through which 
something is transmitted or carried on

Multimedia



องค์ประกอบของมัลติมีเดีย
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Multimedia

Picture

Text

Video

Sound

Interaction



TEXT

¡ ตัวอักษร (ข้อความ) ธรรมดา

¡ ตัวอักษรกราฟิกส์

¡ มุ่งเน้นการสื่อความหมายท่ีภาพทำไม่ได้
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PICTURE

¡ ภาพน่ิง (Image) เป็นภาพท่ีไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพวาด ภาพลายเส้น เป็นต้น

¡ ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การเคลื่อนไหวของกราฟิกเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ี

เกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง
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ภาพนิ่ง

¡ ภาพน่ิง (Image) เป็นภาพท่ีไม่มีการเคลื่อนไหว เช่น ภาพถ่ายของจริง ภาพวาด ภาพลายเส้น เป็นต้น

¡ ภาพน่ิงมี 2 ประเภท คือ ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ
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ภาพนิ่ง 2 มิติ

¡ นำมาใช้งานกับคอมพิวเตอร์ มีเพียง 2 แกน คือ x และ y 

¡ ภาพ 2 มิติ แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ ภาพแบบบิตแมป (Bitmap) และ ภาพแบบเวกเตอร์ (Vector)
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ภาพแบบบิตแมป (BITMAP GRAPHIC)

¡ บางคร้ังเรียกว่า ภาพราสเตอร์ (Raster)

¡ เกิดจากการประกอบรวมกันของจุดสี จุดภาพหรือพิกเซล ซึ่งเป็นส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุดท่ี

ใช้ในการแสดงผลบนจอภาพในการพิมพ์ ซึ่งมีลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมเล็กๆ จำนวนมาก

¡ ได้แก่ ภาพถ่ายจากกล้องดิจิทัล หรือภาพสแกน

¡ ภาพ Bitmap เม่ือขยายจะพบว่ามีรอยหยัก (Aliasing) ทำให้ภาพไม่คมชัด

¡ นามสกุลไฟล์ BMP CGM GIF JPGE PSD TIFF เป็นต้น
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ภาพแบบบิตแมป (BITMAP GRAPHIC)

¡ ข้อดีของไฟล์ภาพบิตแมป

¡ ทำให้ภาพดูเป็นธรรมชาติและเหมือนจริง

¡ สามารถพิมพ์ได้จากเครื่องพิมพ์หลากหลายชนิด

¡ ข้อเสียของไฟล์ภาพบิตแมป

¡ เปลืองเน้ือที่หน่วยความจำในการเก็บภาพ
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ภาพแบบเวกเตอร์ (VECTOR GRAPHIC) 

¡ เป็นภาพท่ีสร้างด้วยส่วนประกอบของเส้นลักษณะต่างๆ ซึ่งเส้นต่างๆ น้ันจะใช้สมการ

ทางคณิตศาสตร์เป็นตัวสร้าง เช่น วงกลม เส้นตรง เป็นต้น

¡ การสร้างภาพจะนำเส้นมาประกอบกันเป็นโครงร่าง และสีก็จะเกิดจากสีของเส้นโครงร่าง

น้ันๆ กับพ้ืนท่ีผิวภายใน 

¡ เม่ือมีการแก้ไขภาพจะเป็นการแก้ไขคุณสมบัติของภาพและทำให้ไม่สูญเสียความละเอียด

¡ นามสกุลไฟล์ AI CDR CGM CMX DRW PDF PIC WMF เป็นต้น
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ภาพแบบเวกเตอร์ (VECTOR GRAPHIC) 

¡ ข้อดีของไฟล์ภาพเวกเตอร์

¡ สามารถปรับเปลี่ยนขนาดของภาพได้ โดยไม่สูญเสียคุณภาพ

¡ สามารถขยายภาพเฉพาะส่วนได้ โดยไม่มีผลต่อส่วนอื่นของภาพ

¡ ใช้เน้ือที่หน่วยความจำน้อยเม่ือเทียบกับภาพบิตแมพ

¡ ข้อเสียของไฟล์ภาพเวกเตอร์

¡ ค่อนข้างจะใช้ความรู้ทางเทคนิคมาก

¡ ถ้าเครื่องพิมพ์ไม่สามารถถ่ายทอดคำสั่งในการสร้างวัตถุได้ จะทำให้พิมพ์ภาพน้ันไม่ได้
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ภาพนิ่ง 3 มิติ

¡ เป็นภาพเวกเตอร์ชนิดหน่ึง ซึ่งมีมุมมองของภาพท่ีเหมือนจริงในลักษณะรูปทรง 3 มิติ (3D)

¡ ประกอบด้วย 3 แกน คือ แกน x แกน y และ แกน z

¡ การสร้างภาพน้ันมาจากภาพ 2 มิติ โดยเพ่ิมความลึกให้กับภาพท่ีสร้าง โดยอาศัยเทคนิคใน

การสร้างฉากหลัง หรือเพ่ิมทิศทางของแสง หรือเทคนิคพิเศษ
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ภาพเคล่ือนไหว

¡ ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง การเคลื่อนไหวของกราฟิกเพ่ือแสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ 

ท่ีเกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง

¡ ประเภท

¡ ภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ (2-D Animation)

¡ ภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ (3-D Animation)

¡ ภาพผลพิเศษ (Special Effect)

20



SOUND

¡ เสยีง (Sound) คือ พลังงานรูปหน่ึงท่ีเกิดจากการสั่นสะเทือนของโมเลกุล

ของอากาศ ทำให้เกิดการอัดและขยายสลับกันของโมเลกุลอากาศ ความ

ดันบรรยากาศจึงเกิดการเปลี ่ยนแปลงตามการเคลื ่อนที ่ของโมเลกุล

อากาศ  เรียกว่า คลื่นเสียง
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ชนิดของเสียงท่ีใช้ในงานมัลติมีเดีย

¡ เสียงพูด (Speech)

¡ เสียงพูดแบบดิจิทัล (Digital) บันทึกจากเสียงมนุษย์โดยตรง มีคุณภาพสูง และต้องการพ้ืนที่สำหรับจัดเก็บข้อมูลมาก

¡ เสียงพูดแบบสังเคราะห์ (Synthesized) ไม่สามารถแทนเสียงพูดของมนุษย์ได้อย่างสมบูรณ์

¡ เสียงเพลง (Music)

¡ เสียงเอฟเฟ็ก (Sound Effect)

¡ เสียงเอฟเฟกต์ธรรมชาติ (Natural) เช่น เสียงนก น้ำตก หรือคลื่นในทะเล เป็นต้น

¡ เสียงเอฟเฟกต์สังเคราะห์ (Synthetic) สังเคราะห์ด้วยกระบวนการอิเล็กทรอนิกส์หรือสังเคราะห์จากมนุษย์ 
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VIDEO

¡ วิดีโอ (Video) คือ มัลติมีเดียที่สามารถแสดงภาพเคลื่อนไหวพร้อมเสียง

บรรยายได้ การนำเสนอวิดีโอมีหลายรูปแบบ เช่น วิดีโอเพื่อการศึกษา 

วิดีโอเพื่อความบันเทิง ประโยชน์ของวิดีโอมีมากมาย นอกจากให้ความรู้ 

ให้ความบันเทิงยังสามารถสร้างรายได้ให้กับผู้ ใช้งาน เช่น วิดีโอนำเสนอ
สินค้าและผลิตภัณฑ์ต่างๆ เป็นต้น
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INTERACTION
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¡ เป็นกิจกรรมหรือวิธีการที่ผู้ใช้สามารถเลือกกระทำกับระบบมัลติมีเดีย

ตามความต้องการ การ ปฏิสัมพันธ์ในมัลติมีเดียจึงเป็นองค์ประกอบ

หนึ่งที่มีความสำคัญไม่ด้อยไปกว่าองค์ประกอบอื่น การ ปฏิสัมพันธ์

แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ การสื่อสารแบบทางเดียว (One-way 

Communication) เป็น รูปแบบการสื่อสารที่ผู้ใช้เป็นผู้กระทำเพียง

ผู้เดียวโดยไม่มีการตอบสนอง และการสื่อสารแบบสองทาง (Two-

way Communication) เป็นรูปแบบการสื่อสารที่มีการตอบสนอง

โดยอาจเป็นการตอบสนองจากบุคคลหรือโปรแกรม เป็นต้น

interaction



ประโยชน์ของมัลติมีเดีย

¡ เป็นการส่งเสริมการเรียนรู้ด้วยตนเอง

¡ ใช้เป็นแบบจำลองสถานการณ์หรือแบบฝึก

¡ มีภาพประกอบเน้ือหาและปฏิสัมพันธ์

¡ ผู้ใช้ควบคุมตนเอง มีระบบหลายแนวทางให้ผู้เรียนเข้าถึงข้อมูลตามท่ีต้องการ

¡ สามารถสร้างแรงจูงใจได้ดี

¡ มีสิ่งท่ีช่วยพัฒนาความเข้าใจและเพ่ิมศักยภาพในวิธีคิด

¡ สามารถจัดการด้านเวลาได้ตามความสามารถทางการเรียนรู้ของตนเอง
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ประโยชน์ของมัลติมีเดีย

¡ สร้างการฟ้ืนคืนความรู้เดิมได้เร็ว

¡ การสื่อความหมายชัดเจนกว่าสื่ออื่น

¡ ผู้ใช้เกิดการเรียนรู้ได้ดี ใช้เวลาสั้น

¡ ให้ความรู้แก่ผู้เรียนเหมือนกันทุกคร้ัง โดยได้รับความรู้เท่าเทียมกันท้ังผู้เรียนเก่งและอ่อน

¡ ลดค่าใช้จ่าย ในการใช้งานระยะยาว
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รูปแบบการนำเสนอมัลติมีเดีย

¡ Linear Progression

¡ Perform Hyper-jumping

¡ Circular Paths / Menu

¡ Database

¡ Compound 
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LINEAR PROGRESS

¡ แต่ละเฟรมจะเรียงลำดับกันอย่างต่อเน่ืองตั้งแต่ตนจนถึงเฟรมสุดท้าย

¡ การนำเสนอไฮเปอร์มีเดียแบบ Guide Tour

¡ ใช้ข้อความเป็นหลักในการดำเนินเร่ือง แต่สามารถใส่เสียง ภาพวีดิทัศน์ หรือภาพเคลื่อนไหวได้

¡ Electronic Story
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PERFORM HYPER-JUMPING

¡ ใช้ข้ามระหว่างเฟรมใดเฟรมหน่ึงได้อย่างอิสระ

¡ เป็นรูปแบบท่ีช่วยกระตุ้นความสนใจจากผู้ใช้ให้ติดตามระบบงาน

¡ ระวังไม่ให้เกิดการหลงทาง เรียกว่า Lost in Cyberspace

¡ เหมาะสำหรับข้อมูลท่ีสัมพันธ์กัน โดยต้องมีแผนการนำเสนอท่ีชัดเจน
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CIRCULAR PATHS

¡ ประกอบด้วยวงกลมชุดเล็กๆ หลายชุด มาเชื่อมต่อกันเป็นชุดใหญ่ โดยจัดไว้เป็นกลุ่มเดียวกัน

¡ เหมาะสำหรับข้อมูลท่ีสัมพันธ์กันในแต่ละส่วนย่อย แต่จำแนกออกเป็นหลายหัวข้อ
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DATABASE

¡ ใช้หลักการฐานข้อมูลเป็นหลัก

¡ ใช้ดัชนีคำ (Index) เป็นตัวค้นหาข้อมูลท่ีเกี่ยวข้อง

¡ เคร่ืองมือค้นหาข้อมูล (Search Engine) 

¡ เหมาะสำหรับการนำเสนอ

¡ พจนานุกรมศัพท์ในระบบมัลติมีเดีย

¡ เป็นรูปแบบท่ีเหมาะสำหรับการเขียนโปรแกรมมากท่ีสุด
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COMPOUND 

¡ นำเอาจุดเด่นของแต่ละรูปแบบข้างต้นมาผสมผสานกัน

¡ ขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบระบบงานมัลติมีเดียว่าจะยึดรูปแบบใดเป็นหลักและรอง

¡ เป็นรูปแบบท่ีสามารถนำไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายท้ังระบบงานมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน และ

ระบบงานเชิงธุรกิจ
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TYPE TO MULTIMEDIA TECHNOLOGY

¡ Education Multimedia

¡ Entertainment Multimedia

¡ Business Multimedia

¡ Industry Multimedia

¡ Medical Multimedia
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TYPE TO EDUCATION MULTIMEDIA

¡ จัดว่าเป็นสื่อมัลติมีเดียท่ีนิยมใช้งานและมีบทบาทมากท่ีสุด 

¡ วัตถุประสงค์หลัก เพ่ือใช้เป็นสื่อเสริมหรือสื่อหลักในการเรียนรู้ 

¡ เช่น บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนอิเล็กทรอนิกส์ 

เว็บฝึกอบรม เป็นต้น
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TYPE TO EDUCATION MULTIMEDIA 
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TYPE TO EDUCATION MULTIMEDIA 
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TYPE TO EDUCATION MULTIMEDIA 
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TYPE TO EDUCATION MULTIMEDIA 
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TYPE TO ENTERTAINMENT MULTIMEDIA

¡ เป็นสื่อมัลติมีเดียที่มีการพัฒนานำหลักการเทคโนโลยีเสมือน

จริงมาประยุกต์ใช้งานเพื ่อให้ภาพดูมีความสมจริงมากขึ ้น

เสมือนกับอยู่ในเหตุการณ์จริง

¡ วัตถุประสงค์หลัก เพ่ือเสริมสร้างความบันเทิง รวมท้ัง

สอดแทรกเน้ือหาสาระ

¡ เช่น เกมคอมพิวเตอร์ เพลง ภาพยนตร์หรือการ์ตูน เป็นต้น
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TYPE TO ENTERTAINMENT MULTIMEDIA
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TYPE TO BUSINESS MULTIMEDIA

¡ วัตถุประสงค์หลัก เพ่ือให้ผู้บริโภคเกิดความสะดวกสบายในการเข้าใช้บริการมากขึ้นผ่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตซึ่งเป็น

สื่อกลางในการเชื่อมต่อ 

¡ ปัจจุบันมีการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงเข้ามาใช้งาน เพ่ือให้ภาพมีความสมจริงมากขึ้น
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TYPE TO BUSINESS MULTIMEDIA
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TYPE TO INDUSTRY MULTIMEDIA

¡ การประยุกต์ใช้ในวงการอุตสาหกรรม เช่น อุตสาหกรรมสร้างเคร่ืองบิน อุตสาหกรรมผลิตรถยนต์ของบริษัท BMW 

ได้ใช้เทคโนโลยีความจริงเสริมมาช่วยในการผลิตรถยนต์
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TYPE TO MEDICAL MULTIMEDIA

¡ การประยุกต์ใช้ในวงการแพทย์ เช่น นำไปใช้ในการผ่าตัด เป็นต้น
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ซอฟต์แวร์สำหรับสร้างส่ือมัลติมีเดีย

¡ Adobe Director
¡ Adobe Premiere Pro
¡ Adobe Flash Professional CC
¡ TrueSpace
¡ Ulead Cool 3D
¡ SWISHmax
¡ Autodesk Maya
¡ Blender
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ซอฟต์แวร์สำหรับสร้างส่ือมัลติมีเดีย

¡ Adobe Photoshop CC
¡ Toolbook
¡ Adobe Captivate
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ADOBE DIRECTOR

¡ เป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างงานมัลติมีเดียคุณภาพสูง

¡ รองรับการทำงานของร่วมกับโปรแกรมมัลติมีเดียอื่นๆ 

อาทิ Program Windows Media, Program Real 

Media, Program QuickTime, Program Adobe 

Flash Professional เป็นต้น
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ADOBE PREMIERE PRO

¡ เป็นโปรแกรมในการตัดต่อวิดีโอ (Video) และไฟล์เสียง (Audio) เพ่ือนำมาประกอบกันเป็นภาพยนตร์ 

¡ สามารถทำงานกับไฟล์ภาพน่ิงและภาพต่อเน่ือง ได้ เช่น TIFF, TIFF Sequence, PCX, Al Sequence เป็นต้น
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ADOBE FLASH PROFESSIONAL CC

¡ เป็นโปรแกรมท่ีมีความสามารถในด้านการสร้างภาพเคลื่อนไหวท่ีได้รับความนิยมมากท่ีสุดในปัจจุบัน

¡ ใช้ผลิตสื่อการสอนเชิงโต้ตอบ สื่อนำเสนอ เกม แบบทดสอบ e-book Website Streaming Video ฐานข้อมูล 

งานกราฟิก และสร้างภาพเคลื่อนไหวหรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูนเอนิเมชัน
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TRUESPACE

¡ เป็นซอฟแวร์ในการสร้างรูปทรง 3 มิติ ระดับกลางที่มี
ฟังชันใช้งานหลากหลายทั้ง Model Animation 

Render

¡ เป็นโปรแกรมกลุ่มเดียวกับ Maya หรือ Autodesk 

3dMaxs แม้การตอบรับจะได้รับความนิยมน้อยกว่าก็

ตาม
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ULEAD COOL 3D

¡ เป็นโปรแกรมสร้างภาพตัวอักษรเคลื่อนไหวแบบ 3

มิติ

¡ จุดเด่นของโปรแกรมนี้คือ สร้างได้ง่ายและเห็นผล

ทันที ไม่มีความซับซ้อน เหมาะสำหรับสร้างข้อความ 

หรือตัวอักษรวิ่งเป็นโลโก้
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SWISHMAX

¡ เป็นโปรแกรมที่ใช้สำหรับสร้างงานทางด้านกราฟิก เช่น การ

สร้างตัวอักษร ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่สามารถนำไปใช้

กับงานประเภทต่างๆ ได้เช่นเดียวกับโปรแกรม Flash 

¡ โปรแกรม  SWiSHmaxจะง ่ ายกว ่ า โปรแกรม  Flash 

เน่ืองจากมีเอฟเฟ็กต์สำเร็จรูปประเภทต่างๆ มาให้
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AUTODESK MAYA

¡ เป็นโปรแกรมทำแอนิเมชัน 3 มิติ (3D) ชั้นสูงท่ี

ภาพยนตร์แอนิเมชันนิยมใช้ในการพัฒนา

¡ โดยใช้เทคโนโลยีในการแสดงผลสมจริงซึ่งมีความโดด

เด่นกว่าโปรแกรมทำแอนิเมชัน 3 มิติโปรแกรมอื่น 

รวมถึงยังมีช่องทางการเชื่อมต่อระหว่างเว็บไซต์ 
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BLENDER 

¡ เปน็โปรแกรมออกแบบ 3 มิต ิ(3D) ท่ีมีความสามารถใน

การสร้างรูปทรงต่างๆ และกำหนดพื้นผิวหรือลวดลาย

ให้กับวัตถุรวมถึงใช้ในการสร้างเกมส์

¡ สามารถใช้ได้กับทุกระบบปฏิบัติการ ไม่ว่าจะเป็นทั ้ง 

Windows/Mac OS หรือ Linux
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ADOBE PHOTOSHOP CC 

¡ เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการออกแบบกราฟิก เพื่อนำไปใช้

ร่วมกับงานในด้านต่างๆ นิยมนำมาใช้ในการออกแบบและตกแต่ง

ภาพถ่ายกันมากท่ีสุด

¡ เป็นโปรแกรมที่ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและผลงานที่ได้เหมาะ

ที่จะใช้กับงานสิ่งพิมพ์ นิตยสารงานมัลติมิเดียและสร้างงานกราฟิก

บนเว็บได้เป็นอย่างดี
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TOOLBOOK

¡ เป็นโปรแกรมสำเร็จรูปตัวหนึ่งที่ใช้สำหรับพัฒนาคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน (Computer-assisted Instruction) ท่ีดีอีก

โปรแกรมหนึ่ง ลักษณะเฉพาะเป็นโปรแกรมมีความยืดหยุ่น 

สามารถดำเนินเรื่องราวได้ตามที่ได้วางแผนไว้ รองรับการใช้
ภาษาคำสั่งเฉพาะในแต่ละวัตถุที่หน้าแสดงผล (Page) หรือ

พ้ืนหลัง 
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ADOBE CAPTIVATE

¡ เป็นโปรแกรมในการสร้างสื ่อการเรียนการสอนที ่สนองต่อ

กระบวนการพัฒนาสื่อที่ดีอีกโปรแกรมหนึ่งรองรับการพัฒนาสื่อ

แบบมัลติมีเดียด้วยแอนิเมชัน 

¡ ลักษณะที่สำคัญมีชุดสร้างสรรค์งานที่สามารถกำหนดการโต้ตอบ

รองรับการสร้างสื่อจำลองสถานการณ์ในรูปแบบ Simulation 

การสร้างแบบทดสอบหลากหลายแบบตามมาตรฐาน SCORM
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บทสรุป

¡ องค์ประกอบของมัลติมีเดีย มี 5 ส่วน คือ Text Picture Sound Video Interaction

¡ การนำเสนอ มี 5 รูปแบบ คือ Linear Progression Perform Hyper-jumping Circular Paths Database 

Compound

¡ ประเภทของมัลติมีเดีย 6 ประเภท คือ Education Multimedia, Entertainment Multimedia, Reference 

Multimedia, Business Multimedia, Industry Multimedia, Medical Multimedia
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LECTURER

รองศาสตราจารย์ ดร.พินันทา  ฉัตรวัฒนา

ภาควิชาเทคโนโลยีวิศวกรรมอิเล็กทรอนิกส์ (แขนงวิชาการกระจายเสียงวิทยุและโทรทัศน์)

วิทยาลัยเทคโนโลยีอุตสาหกรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกล้าพระนครเหนือ

¡ โทรศัพท์ 02-5552000 ext. 6330

¡ Website : pinantac.staff.kmutnb.ac.th

¡ Email : pinanta.c@cit.kmutnb.ac.th
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แบบฝึกหัดท้ายบทท่ี 1

¡ 1. มัลติมีเดีย หมายถึงอะไร

¡ 2. องค์ประกอบของเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีอะไรบ้าง จงอธิบาย

¡ 3. ยกตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียท่ีนิยมใช้ในปัจจุบันอย่างน้อย 5 ชิ้นงาน

¡ 4. อธิบายประโยชน์ในการนำสื่อมัลติมีเดียมาใช้งานอย่างน้อยด้านละ 3 ข้อ

¡ 5. ประเภทของสื่อมัลติมีเดียมีอะไรบ้าง อธิบาย พร้อมท้ังยกตัวอย่างสื่อมัลติมีเดียในแต่ละประเภทมาอย่างน้อย 2 ชิ้นงาน

¡ 6. ยกตัวอย่างซอฟท์แวร์สำหรับสร้างสื่อมัลติมีเดียอย่างน้อย 5 โปรแกรมท่ีนักศึกษาเคยนำมาใช้งาน

¡ 7. หากนักศึกษาต้องการสื่อการเรียนการสอน 1 ชิ้นงาน นักศึกษาจะทำการเลือกรูปแบบการนำเสนอสื่อมัลติมีเดียใด    
มาใช้ในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอนน้ัน เพราะเหตุใด จงบอกเหตุผลประกอบ
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