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เน้ือหาบทเรียน

¡ บทนำ

¡ หลักการพ้ืนฐานในการออกแบบงานมัลติมีเดีย

¡ วิธีการผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว

¡ ขั้นตอนการผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว

¡ ผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวด้วย ActionScript

¡ ซอฟต์แวร์สำหรับสร้างสื่อมัลติมีเดีย

¡ บทสรุป
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บทนำ

¡ งานด้านมัลติมีเดีย ประกอบด้วยสื่อต่างๆ จำนวนมาก เช่น เสียงเพลง เสียงพูด คลิปวิดีโอ รูปภาพ หรือข้อความ 

เป็นต้น

¡ ดังน้ันจึงจำเป็นต้องนำสื่อต่างๆ มารวบรวมและผสมผสานเข้าด้วยกันให้เกิดเป็นงานท่ีน่าสนใจและตรงตามความ

ต้องการท่ีกำหนดไว้โดยใช้ซอฟท์แวร์

¡ เรียกขั้นตอนน้ีว่า “Multimedia and Animation Tools” ซึ่งช่วยให้การพัฒนางานด้านมัลติมีเดียทำได้ง่ายขึ้น 
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หลักการพื้นฐานในการออกแบบงานมัลติมีเดีย
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ความเป็นเอกภาพ

(Unity)

การปฏิสัมพันธ์

(Interactive)

สี

(Color)

ทิศทางการดำเนินเรื่อง

(Flow)
ความสมดุล

(Balance)

Design

Considerations



ความสมดุล (BALANCE) 

¡ โดยการจัดองค์ประกอบของภาพและข้อความให้สมดุล

¡ โดยพิจารณาส่วนประกอบของภาพและข้อความที่ปรากฎ

บนจอภาพแต่ละส ่วนว ่าม ีน ้ำหนักของการมองเห ็น 

(Optical Weight) ใกล้เคียงกันหรือไม่

¡ ใช้หลักการพิจารณาน้ำหนักของการมองหน้าจอ 4 ส่วน 
(บน ล่าง ซ้าย ขวา) สมดุลกันหรือไม่
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ความเป็นเอกภาพ (UNITY)

¡ หมายถึง ความเป็นตัวของตัวเองในการถ่ายทอดงานมัลติมีเดียให้กับผู้ใช้ด้วยการนำเสนอในรูปแบบท่ีมีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว

¡ โดยการเลือกสี เลือกรูปแบบตัวอักษร พ้ืนหลัง กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวิดีทัศน์ท่ีมีอยู่แนวทางเดียวกัน

ตลอดท้ังเร่ือง เพ่ือให้ผู้ใช้งานเกิดอารมณ์ร่วม

¡ ข้อพิจารณาการเป็นเอกเทศ..

¡ ใช้กราฟิกในแนวทางเดียวกันตลอดทั้งเรื่อง

¡ ใช้รูปแบบตัวอักษรที่เข้าได้กับกราฟิกและ      

¡ เหมาะสมกับระดับของผู้ใช้

¡ ใช้รูปภาพที่เหมาะสมกับงานที่นำเสนอ

¡ ใช้สีที่เหมาะสม 6



สี (COLOR)

¡ ข้อพิจารณาในการเลือกสี..

¡ ใช้สีจำนวนน้อยๆ ในแต่ละหน้าจอ ยิ่งใช้สีมากจะยิ่งส่งผลกระทบกับ

ผู้ใช้มากข้ึนเท่าน้ัน

¡ ใช้สีให้เหมาะสมและเข้ากันได้กับงานมัลติมีเดียที่นำเสนอ

¡ สำหรับการนำเสนอข้อความ ควรเลือกใช้สีที่มีความสว่างเพ่ือให้ง่าย

ต่อการอ่าน

¡ ควรเลือกใช้สีที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกันตลอดทั้งเรื่อง
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ทิศทางการดำเนินเร่ือง (FLOW)

¡ หมายถึง ทิศทางการนำเสนอเน้ือหาสาระท่ีจะนำพาสายตาของผู้ใช้

ไปยังส่วนต่างๆ ของจอภาพตั้งแต่เร่ิมจนถึงสิ้นสุด

¡ ถ้าออกแบบจอภาพไม่เหมาะสม อาจทำให้ผู้ใช้พลาดเน้ือหาสาระ

บางส่วนไปได้ เน่ืองจากเกิดความสับสนในการดูและการอ่าน

ข้อความ

¡ ปกติการออกแบบหน้าจอจะยึดรูปแบบ Z (Z-Like Pattern) 

¡ ซึ่งเป็นรูปแบบท่ีนำพาสายตาของผู้ใช้ไปในทิศทางท่ีเหมาะสมท่ีสุด
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หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

¡ ออกแบบรูปแบบการปฏิสัมพันธ์ให้เหมาะสมกับกลุ่มผู้ใช้งาน เช่น ผู้ใช้เป็นเด็กเล็ก การนำทางไม่ควรซ้ำซ้อน

¡ ถ้าเป็นการนำเสนอท่ีเป็นทางการ ไม่ควรใช้ปุ่มกดในลักษณะการ์ตูนในการปฏิสัมพันธ์

¡ ถ้าเป็นการพัฒนางานมัลติมีเดียบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ควรมีปุ่มสำหรับการสืบท่องข้อมูลไว้สนับสนุนการใช้

งาน

¡ ปุ่ม Home หรือ Main Menu และ ปุ่ม Exit ควรมีไว้เสมอ
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หลักการออกแบบการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้

¡ รักษารูปแบบการเชื่อมโยงให้คงท่ีเหมือนกันตลอดท้ังเร่ือง

¡ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับสื่อการเรียนการสอน เพ่ือเป็นการตรวจปรับความเข้าใจในเน้ือหาและลดความเบื่อหน่าย

¡ ใช้คำสั้นๆ สำหรับส่วนท่ีมีการโต้ตอบบ่อยๆ

¡ เปิดโอกาสให้ผู้ใช้มีทางเลือกท่ีหลากหลายในการปฏิสัมพันธ์กับสื่อน้ันๆ เช่น การเปิด/ปิดเสียง เลือกท่ีจะศึกษาเน้ือหาแบบ
บรรยายหรือผ่านวิดีโอ เป็นต้น
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รูปแบบการนำเสนอส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว

¡ One-way Communication

¡ เป็นการสนับสนุนการติดต่อสื่อสารแบบทางเดียว 

¡ ในลักษณะการติดต่อสื่อสารท่ีผู้ส่งเป็นผู้ให้ข่าว มีอิทธิพลต่อผู้รับเพียงฝ่ายเดียว โดยผู้รับไม่มีโอกาสโต้ตอบหรือ

ซักถามข้อสงสัยใดๆ 

¡ เช่น การนำเสนอในลักษณะของข้อความ ภาพน่ิง เป็นต้น (Graphic User Interface : GUI)
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รูปแบบการนำเสนอส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว

¡ Two-way Communication

¡ เป็นการสนับสนุนการติดต่อสื่อสารแบบสองทาง

¡ เป็นการติดต่อสื่อสารท่ีผู้รับสาร มีการตอบสนอง และมีปฏิกิริยาป้อนกลับไปยังผู้ส่งสาร สามารถโต้ตอบ 

ปรึกษาหารือ และแลกเปลี่ยนความคิดกันได้

¡ เรียกว่า Interaction
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วิธีการผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว

¡ Scripting Language Metaphor

¡ Slide Show Metaphor

¡ Hierarchical Metaphor

¡ Iconic/Flow-control Metaphor

¡ Object Manipulation Metaphor

¡ Spatial Environment Metaphor

¡ Movie Metaphor
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SCRIPTING LANGUAGE METAPHOR

¡ เป็นแนวคิดในการใช้ภาษาโปรแกรมมิง (Programming Language) 

¡ เพ่ือสร้างการตอบโต้ตอบกับผู้ใช้ (เช่น ปุ่ม หรือเมนู) โดยกำหนดเงื่อนไขการทำงานต่างๆ ให้กับการทำงานของ

มัลติมีเดียแอปพลิเคชัน เช่น Flash ActionScript เป็นต้น
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SLIDE SHOW METAPHOR

¡ เป็นรูปแบบพื้นฐานของงานนำเสนอ ตัวอย่างของโปรแกรมที่ใช้สร้างงานมัลติมีเดียประเภทนี้ ได้แก่ PowerPoint 
โดยผู้ใช้สามารถข้ามไปยังสไลด์ถัดไปหรือย้อนกลับยังสไลด์ก่อนหน้าได้ตามลำดับที่จัดเรียงไว้ (Linear) แต่ปัจจุบัน

สามารถข้ามไปยังสไลด์ท่ีกำหนดไว้แบบ Non-Linear
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HIERARCHICAL METAPHOR

¡ เป็นรูปแบบของ Application ท่ีจัดเตรียมทางเลือกต่างๆ ไว้ให้ผู้ใช้ โดยโครงสร้างของงานจะอยู่ในรูปแบบของ

โครงสร้างต้นไม้ (Tree Structure) 

¡ เน้ือหาต่างๆ ของ Application จะถูกจัดเรียงไว้ในรูปแบบของลำดับชั้น (Hierarchical) เช่น Menu เป็นต้น

¡ Branching แตกต่างจาก Slide Show ตรงท่ีว่า Branching จะแบ่งเน้ือหาออกเป็นหมวดหมู่ตามความสัมพันธ์ 

ทำให้เข้าถึงเน้ือหาได้ง่ายและรวดเร็วยิ่งขึ้น
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HIERARCHICAL METAPHOR
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ICONIC/FLOW-CONTROL METAPHOR

¡ เป็นลักษณะการสร้างงานโดยใช้ไอคอนหรือสัญลักษณ์ (Icon or Symbol)

¡ เพ่ือแสดงขั้นตอนหรือคำสั่งต่างๆ ในรูปแบบของผังงาน (Flowchart) 

¡ เช่น โปรแกรม Authorware เป็นต้น
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OBJECT MANIPULATION METAPHOR

¡ เป็นรูปแบบท่ีใช้กับ Application ในกลุ่มของเกม ด้านการศึกษาหรือระบบจำลองเหตุการณ์ต่างๆ

¡ โดยผู้ใช้สามารถลากและวางส่วนประกอบต่างๆ ลงบนจอภาพได้คล้ายกับการเล่นเกมต่อภาพ (Jigsaw) 

¡ การยอมให้ผู้ใช้จัดการส่วนประกอบต่างๆ บนจอภาพได้จะต้องอาศัยเคร่ืองมือท่ีสนับสนุนเทคโนโลยีของ 

Object-Oriented 
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SPATIAL ENVIRONMENT METAPHOR

¡ เป็นการจำลองสภาพแวดล้อมให้อยู่ในรูปแบบ 3 มิติ 

¡ นิยมนำไปใช้ในอุตสาหกรรมเกม การสร้างเหตุการณ์จำลองแบบ 3 มิติ จำเป็นต้องใช้ 3D Engine                       

เพ่ือประมวลผลภาพ 3 มิติท่ีเปลี่ยนแปลงไป
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MOVIE METAPHOR

¡ เป็นการสร้างงานในรูปแบบ Non-Interactive

¡ Non-Interactive คือ ผู้ใช้จะไม่สามารถโต้ตอบกับ Digital Video ได้ แต่ทำได้เพียงควบคุมการทำงานของวิดีโอ 

เช่น เล่นหรือหยุดการแสดงวิดีโอ เป็นต้น

¡ นิยมนำไปใช้เพ่ือเกร่ินนำเน้ือหาก่อนเข้าสู่งานท่ีเป็น Interactive Multimedia
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ขั้นตอนการผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว
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¡ เป็นขั้นตอนในการเตรียมงาน

¡ โดยทำการกำหนดแนวทางในการพัฒนางานท้ังหมด หาก

เตรียมการพัฒนาไม่ดีจะทำให้การผลิตงานภาพเคลื่อนไหว
ไม่ราบร่ืน

¡ ในขั้นน้ีควรเขียนเอกสารท่ีแสดงรายละเอียดของโครงการ
ไว้อย่างละเอียด (ระยะเวลา วิธีการผลิต งบประมาณ หรือ

ผู้รับผิดชอบ)

¡ องค์ประกอบของงาน ประกอบด้วย กำหนดเน้ือเร่ือง 

(Story) และสร้างสตอรีบอร์ด (Storyboard / Story 

Reel)

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา

กำหนดเนื้อเร่ือง

สร้างสตอรี่บอร์ด

ข้ันตอนการพัฒนางาน

ข้ันตอนการเก็บงาน
ตรวจสอบ

ตรวจสอบ



ขั้นตอนการผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว
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ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา

กำหนดเนื้อเร่ือง

สร้างสตอรี่บอร์ด

ข้ันตอนการพัฒนางาน

ข้ันตอนการเก็บงาน
ตรวจสอบ

ตรวจสอบ



ขั้นตอนการผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว

24

¡ เป็นหน้าท่ีของแอนิเมเตอร์ หรือ ผู้สร้างภาพเคลื่อนไหว 

(Animator)

¡ โดยนำโมเดลของตัวละครมาสร้างการเคลื่อนไหวให้สัมพันธ์
กับ Story Reel จากน้ันจะเก็บรายละเอียดต่างๆ เช่น 

กำหนดขยับปากให้สัมพันธ์กับเสียง หรือกำหนดระยะเวลาใน

การเคลื่อนท่ีให้เหมาะสม เป็นต้น

¡ หลังจากน้ันทำการ Rendering ซึ่งจะใช้ซอฟต์แวร์เพ่ือนำค่า

ต่างๆ ของงานภาพเคลื่อนไหวแต่ละส่วนที่ปรับแต่งไว้มา

คำนวณเป็นจุดสีของแต่ละพิกเซลเพื ่อแสดงผลลัพธ์บน

จอภาพ

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา

กำหนดเนื้อเร่ือง

สร้างสตอรี่บอร์ด

ข้ันตอนการพัฒนางาน

ข้ันตอนการเก็บงาน
ตรวจสอบ

ตรวจสอบ



ขั้นตอนการผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหว
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¡ เป็นการเก็บงานก่อนนำไปเผยแพร่ 

¡ เช่น การปรับแต่งเสียงดนตรี และ เสียงประกอบ รวมทั้ง

เพ่ิมเติมเน้ือหาต่างๆ ท่ีจำเป็นเข้าไปในงานภาพเคลื่อนไหว

¡ เช่น ไตเติ้ลก่อนเข้าเร่ือง และ เครดิต เป็นต้น

ข้ันตอนเตรียมการพัฒนา

กำหนดเนื้อเร่ือง

สร้างสตอรี่บอร์ด

ข้ันตอนการพัฒนางาน

ข้ันตอนการเก็บงาน
ตรวจสอบ

ตรวจสอบ



ผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหวด้วย ACTIONSCRIPT

¡ ActionScript (แอคชันสคริปต์) คือชุดคำสั่งหรือภาษาคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการควบคุมหรือสั่งการในโปรแกรม 

Flash โดย ActionScript สามารถเขียนควบคุมการทำงานได้ท้ังบน Timeline และ บน Symbol (สมรัก, 

2560)

¡ ภาษา ActionScript (เรียกย่อๆ ว่า AS) น้ันเป็นภาษาท่ีใช้งานกับไฟล์ Flash เป็นหลัก แต่สามารถเขียน

พัฒนาได้จากหลายโปรแกรม อาทิ AIR (เน้นพัฒนา Application บน Desktop) Flex Builder (Flash 

Builder 4 ในปัจจุบัน) หรือโปรแกรมโอเพนซอส (Open Source) เป็นต้น
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ผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหวด้วย ACTIONSCRIPT

¡ ActionScript ในโปรแกรม Flash มีหลายเวอร์ชั่น 

¡ ActionScript 1.0 เป็นภาษาท่ีใช้กับ Macromedia Flash 5 (Flash MX) ได้พัฒนาเร่ืองของการ Coding มากข้ึน 

ยืดหยุ่นข้ึน ทำให้มีคนนำมาสร้างเกมเล็กๆ ได้ทำเว็บ โดยในระยะช่วงแรกๆ ในปี ค.ศ. 2002 ได้รับความนิยมมาก

¡ ActionScript 2.0 เป็นภาษาท่ีใช้กับ Macromedia Flash 8 ในปี ค.ศ. 2004 มีการเพ่ิมสิ่งท่ีโปรแกรมเมอร์ เรียกว่า การ

เขียนโปรแกรมเชิงวัตถุ (Object Oriented Programming : OOP) เข้าไป ทำให้โปรแกรมเมอร์ที่ไม่คุ้นกับการเขียน

โปรแกรมแบบ Frame-based (เขียนบนเฟรม) ทำงานได้สะดวกและคุ้นเคยมากข้ึน

¡ ActionScript 3.0 เป็นภาษาที่ใช้กับ Adobe Flash 3.0 เนื่องจากบริษัท Adobe ได้เข้ามาเทคโอเวอร์บริษัท 
Macromedia เลยเปลี่ยนช่ือโปรแกรมมาเป็นค่าย Adobe และพัฒนา ActionScript ให้มันดีข้ึนและเร็วข้ึน จนกลายมา

เป็นเวอร์ชัน 3.0 ซ่ึงสนับสนุนการเขียนแบบ OOP มากกว่าเดิม ดังนั้นนักโปรแกรมเมอร์คนใดที่เขียน C#, Java มาก่อน

สามารถพัฒนาต่อไปไม่ยาก
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ผลิตส่ือมัลติมีเดียและภาพเคล่ือนไหวด้วย ACTIONSCRIPT

¡ ข้อแตกต่างท่ีเห็นได้ชัดระหว่าง ActionScript 2.0 และ ActionScript 3.0

¡ การเขียนคำสั่งใน ActionScript 3.0 เขียนคำสั่งลงบนวัตถุไม่ได้ เขียนได้บนเฟรมเท่านั้นหรือไฟล์ AS เท่านั้น แต่ 

ActionScript 2.0 สามารถเขียนคำสั่งได้ที่ Frame Button และ Movie Clip

¡ การเขียน ActionScript 3.0 จะทำงานตามเหตกุารณ์ทีก่ำหนดไว้ใน Event และมี Listener อย่างชัดเจนว่าเม่ือ

เกิดเหตุการณ์ข้ึนแล้ว ต้องทำอะไรบ้างตามที่ผู้เขียนคำสั่งกำหนดเอาไว้

¡ การเขียนคำสั่งใน ActionScript 2.0 บางส่วนถูกตัดทิ้งไป และใช้งานคนละแบบกันใน ActionScript 3.0 อาทิ 

คำสั่ง gotoAndPlay ปกติแล้ว ActionScript 2.0 จะใส่ช่ือ Scene ก่อนแล้วตามด้วยเฟรม
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ซอฟท์แวร์สำหรับสร้างส่ือมัลติมีเดีย

¡ เป็นโปรแกรมสำเร็จรูปท่ีออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการพัฒนาระบบงานท่ีนำเสนอบนคอมพิวเตอร์

¡ เกณฑ์การพิจารณาความสามารถ..

¡ ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย

¡ ความสามารถในการนำเข้าสื่อมัลติมีเดียจากภายนอก

¡ ความสามารถในการรวมระบบงานเข้าด้วยกัน

¡ ความสามารถในการสร้างสรรการปฏิสัมพันธ์

¡ ความสามารถในการนำส่งระบบงานไปยังผู้ใช้
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ซอฟต์แวร์สำหรับสร้างส่ือมัลติมีเดียและเทคโนโลยีการเรียนการสอน

¡ ซอฟต์แวร์ด้านภาพน่ิง

¡ ซอฟต์แวร์ด้านภาพเคลื่อนไหว

¡ ซอฟต์แวร์ด้านเสียง

¡ ซอฟต์แวร์ด้านวิดีโอ

¡ ซอฟต์แวร์ด้านการผลิตสื่อการเรียนการสอน 
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ซอฟต์แวร์ด้านภาพนิ่ง :  ADOBE PHOTOSHOP CC

¡ เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในการออกแบบกราฟิก 

เพื่อนำไปใช้ร่วมกับงานในด้านต่างๆ นิยมนำมาใช้ใน

การออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกันมากท่ีสุด

¡ เป็นโปรแกรมที่ทำงานได้อย่างมีประสิทธิภาพและผลงาน

ที่ได้เหมาะที่จะใช้กับงานสิ่งพิมพ์ นิตยสารงานมัลติมิเดีย

และสร้างงานกราฟิกบนเว็บได้เป็นอย่างดี
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ซอฟต์แวร์ด้านภาพนิ่ง :  ADOBE ILLUSTRATOR CC

¡ คือ โปรแกรมด้าน  Graphic Design  ทีเ่น้นการสรา้งงานจาก
การวาด การสร้างภาพกราฟิกผ่านจอคอมพิวเตอร์ 

¡ จุดเด่น คือ สามารถสร้างภาพลายเส้นได้เป็นอย่างดี

¡ ออกแบบหลายแขนง เช่น ทำภาพประกอบในหนังสือ ไม่ว่าจะ
เป็นงานออกแบบโลโก้  การออกแบบภายใน การออกแบบ
สิ ่งพิมพ์ การออกแบบโฆษณา  การวาดภาพประกอบ  การ
ออกแบบสถาปัตยกรรม การออกแบบสิ่งทอ การออกแบบบรรจุ
ภัณฑ์ การออกแบบเว็บไซต์ การออกแบบการ์ตูนแอนิเมชัน และ
อื่นๆ อีกมากมาย
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ซอฟต์แวร์ด้านภาพนิ่ง :  PAINT

¡ เป็นโปรแกรมพ้ืนฐานท่ีมากับโปรแกรมระบบปฏิบัติการ Windows 

¡ เป็นโปรแกรมวาดภาพ สามารถนำมาใช้ประกอบการเรียนการสอน นักเรียนระดับประถมศึกษาได้เป็นอย่างดี 

¡ เพราะมีสีสันสวยงาม ท้ังสามารถสร้างทักษะการใช้ Mouse และ Keyboard และยังพิมพ์ผลงานออกมาทาง

เคร่ืองพิมพ์ได้อีกด้วย
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ซอฟท์แวร์ด้านภาพเคล่ือนไหว : PLOTAGON

¡ โปรแกรมสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันจากบทเขียน ซึ่งทำให้

นักเขียนมือใหม่สามารถมองเห็นสิ ่งที ่พวกเขาเขียนได้

ชัดเจนมากขึ้น

¡ ผู้เขียนสามารถใส่เนื้อหาของนิยายลงไปเพื่อให้โปรแกรม

แปลงเป็นโค้ดและแสดงเรื่องราวอย่างที่เขียน ในแต่ละซีน

จะเป็นไปตามเนื้อหาในนิยายที่เขียนไว้ รวมทั้งยังสามารถ

ป้อนบทสนทนา

34



ซอฟต์แวร์ด้านภาพเคล่ือนไหว :  ADOBE FLASH PROFESSIONAL

¡ เป็นโปรแกรมที่มีความสามารถในด้านการสร้าง
ภาพเคลื ่อนไหวที ่ได้ร ับความนิยมมากที ่ส ุดใน
ปัจจุบัน

¡ ใช้ผลิตสื ่อการสอนเชิงโต้ตอบ สื่อนำเสนอ เกม 
แบบทดสอบ e-book Website Streaming 
Video ฐานข ้ อม ู ล  งานกราฟ ิ ก  และสร ้ า ง
ภาพเคลื่อนไหวหรือแม้แต่ภาพยนตร์การ์ตูนเอนิ
เมชัน
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ซอฟต์แวร์ด้านภาพเคล่ือนไหว :  ANIMATE CC

¡ เป็นโปรแกรมในการสร้างภาพเคลื่อนไหวสำหรับงานบนเว็บไซต์ มีลักษณะการทำงานและฟังก์ชันเหมือนโปรแกรม Adobe 

Flash Professional 

¡ โปรแกรม Animate CC ได้มีการรวมเอา Adobe Edge เข้ามาไว้ด้วยกันภายใต้ช่ือ Animate CC รองรับการใช้งาน 

Creative Cloud Libraries ในการแชร์ไฟล์ไปไปยังโปรแกรมตระกูล CC อื่นๆ หรือให้ผู้ใช้งานคนอื่นได้สะดวก
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ซอฟต์แวร์ด้านเสียง :  WINDOWS MEDIA PLAYER

¡ โปรแกรมสำหรับฟังเพลงมาพร้อมกับเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ระบบปฏิบัติการ Windows
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ซอฟต์แวร์ด้านเสียง :  GOM PLAYER

¡ โปรแกรมดูหนังฟังเพลง จากประเทศเกาหลีใต้
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ซอฟต์แวร์ด้านเสียง :  ITUNES

¡ ซอฟต์แวร์ประยุกต์สำหรับฟังเพลงและเปิดไฟล์ว ิด ีโอ 

(รองรับไฟล์ .aac, .mp3, .mp4, .mov, .m4v, .wav, 

.midi) 

¡ พัฒนาโดยบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ ใช้สำหรับเล่นและ

จัดเก็บไฟล์เพลง รวมถึงเชื่อมต่อเข้ากับ iTunes Store

¡ ทำงานบนระบบปฏิบัติการ MacOS 10, Windows 

2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7
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ซอฟต์แวร์ด้านเสียง :  ITUNES
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ซอฟต์แวร์ด้านวิดีโอ : ADOBE PREMIERE PRO

¡ เป็นโปรแกรมในการตัดต่อวิดีโอ (Video) และไฟล์เสียง (Audio) 

เพ่ือนำมาประกอบกันเป็นภาพยนตร์ 

¡ สามารถทำงานกับไฟล์ภาพน่ิงและภาพต่อเน่ือง ได้ เช่น TIFF, 

TIFF Sequence, PCX, Al Sequence เป็นต้น
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ซอฟต์แวร์ด้านวิดีโอ :  ULEAD COOL 3D

¡ โปรแกรมสำหรับสร้างภาพเคลื่อนไหวท้ัง GIF Animation และไฟล์ AVI เพ่ือนำไปใช้งานกับเว็บหรืองาน

นำเสนอต่างๆ
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ซอฟต์แวร์ด้านวิดีโอ :  SONY VEGAS

¡ เป็นโปรแกรมท่ีถูกพัฒนามาเพ่ืองานตัดต่อภาพยนตร์และเสียง 

¡ สามารถใช้งานร่วมกับโปรแกรมอื่นๆ ได้อย่างมากมาย และให้ผลงานท่ีมีคุณภาพระดับสูง เช่น วิดีโอระดับ Full 

HD หรือ เสียงระดับ HQ VBR Studio Audio ได้
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ซอฟต์แวร์ด้านการผลิตส่ือการเรียนการสอน :  DREAMWEAVER

¡ เป็นโปรแกรมสร้างเว็บเพจแบบเสมือนจริงของค่าย Adobe 

¡ ช่วยให้ผู้ท่ีต้องการสร้างเว็บเพจไม่ต้องเขียนภาษา HTML หรือโค้ดโปรแกรมเอง

¡ ใช้สำหรับสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์บนอินเทอร์เน็ต (WBI) หรือ e-Learning
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ซอฟต์แวร์ด้านการผลิตส่ือการเรียนการสอน : SWISHMAX

¡ เป็นโปรแกรมที่ใช้สำหรับสร้างงานทางด้านกราฟิก เช่น การสร้าง

ตัวอักษร ภาพนิ่งและภาพเคลื ่อนไหวที ่สามารถนำไปใช้กับงาน

ประเภทต่างๆ ได้เช่นเดียวกับโปรแกรม Flash Professional

¡ โปรแกรม SWiSHmax จะง่ายกว่าโปรแกรม Flash เน่ืองจากมี

เอฟเฟกตส์ำเร็จรูปประเภทต่างๆ มาให้
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บทสรุป

¡ วิธีการผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว                                                

¡ Slide Show Metaphor                                                                 

¡ Hierarchical Metaphor                                                                   

¡ Object Manipulation Metaphor                                                     

¡ Spatial Environment Metaphor                                                  

¡ Scripting Language Metaphor 

¡ Movie Metaphor 

¡ Iconic/Flow Metaphor
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บทสรุป

¡ ขั้นตอนการออกแบบมัลติมีเดีย (1) การวางแผน (Planning) (2) การผลิต (Production) และ (3) การทดสอบ 

(Testing)

¡ ข้อพิจารณาการออกแบบมัลติมีเดีย (1) ความสมดุล (Balance) (2) ความเป็นเอกเทศ (Unity) (3) สี (Color) และ 

(4) ทิศทางการดำเนินเร่ือง (Flow)

¡ การนำเสนอสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว แบ่งออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ คือ (1) สนับสนุนการติดต่อสื่อสารแบบ
ทางเดียว (One-way Communication) และ (2) สนับสนุนการติดต่อสื่อสารแบบสองเดียว (Two-way 

Communication)
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บทสรุป

¡ เกณฑ์การพิจารณาความสามารถซอฟต์แวร์สำหรับสร้างสื่อมัลติมีเดีย    

¡ (1) ความสามารถในการสร้างสรรค์สื่อมัลติมีเดียที่หลากหลาย             

¡ (2) ความสามารถในการนำเข้าสื่อมัลติมีเดียจากภายนอก                 

¡ (3) ความสามารถในการรวมระบบงานเข้าด้วยกัน                              

¡ (4) ความสามารถในการสร้างสรรการปฏิสัมพันธ์ และ                              

¡ (5) ความสามารถในการนำส่งระบบงานไปยังผู้ใช้
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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 3

¡ 1. วิธีการผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวมีอะไรบ้าง จงอธิบาย

¡ 2. กระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวมีอะไรบ้าง จงอธิบาย

¡ 3. ให้นักศึกษายกตัวอย่างชิ้นงานท่ีเป็นภาพเคลื่อนไหวมา 1 ชิ้นงานพร้อมท้ังอธิบายกระบวนการผลิตสื่อมัลติมีเดีย

และภาพเคลื่อนไหวในชิ้นงานน้ัน

¡ 4. ให้นักศึกษายกตัวอย่างชิ้นงานท่ีสนใจมา 1 ชิ้นงานท่ีไม่ซ้ำกับข้อ 2 พร้อมท้ังยกตัวอย่างวิธีการนำเสนอสื่อ

มัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหวจากชิ้นงานน้ัน

¡ 5. ยกตัวอย่างซอฟท์แวร์สำหรับสร้างและตกแต่งสื่อมัลติมีเดียและภาพเคลื่อนไหว อย่างน้อย 5 ซอฟต์แวร์
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